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GET YOUR FREE CREDIT FOR DRAKENSANG 


It's this easy: 


1. Send a text message with the code word "Drakensang" to 0455 34 284. 

2. You will receive a text message with a 5 € paysafecard PIN directly to your mobile phone. 
3. Goto www.drakensang.com/psc. 
Y 


. Select the Andermant Pack of your choice from the "Add Andermant" section and then confirm 
your selection. 


.. Select paysafecard as your payment method and enter the 16-digit code. 


*Text message costs are subject to the mobile phone contract. The paysafecard PIN is only valid for the online game "Drakensang” and is nonsalable. 
Participation is limited to customers residing in Norway and who have å Norwegian mobile provider. Only one PIN can be sent/redeemed per customer 
and per end device. This offer is not redeemable for cash; no legal recourse is permitted. Valid until April 30, 2014 and as long as supplies last. 
Bigpoint's Terms and Conditions apply. In the event of any violations, the PIN can be disabled. 
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Velkommen! 


2014 er så absolutt igang... 


Det nærmer seg allerede slutten av februar, men 
vi kan ikke starte dette året uten å ta en liten titt 
på hva vi har i vente. Før jul hyllet vi 2013 som et 
av de meste spennende spillårene på lenge. Fra 
januar til desember kom det ene interessante 
spillet etter det andre. Alt fra overraskende 
indietitler som Papers, Please og The Stanley 
Parable til forventede suksesser som Grand Theft 
Auto V og The Last of Us leverte bunnsolide 
spillopplevelser. Lanseringene av de nye 
konsollene (med unntak av Xbox One her i 
Norge) kom og gikk derimot uten at de klarte å 
ryste spillverden nevneverdig. Nå er de ute, men 
vi mangler fortsatt spillene. Vel, 2014 har begynt, 
og det nye året bringer lovnader om at disse 
spillene endelig skal komme. Først ut var den 
glimrende Tomb Raider-porten, og ut fra de 
timene vi har fått med Playstation 4-versjonen av 
Thief ser også det veldig lovende ut. Resten av 
2014 ser i det hele tatt ut til å bli ulidelig 
spennende. Derfor lagde vi en liste med de 20 
heteste spillene som du finner I en åttesiders 
artikkel | dette magasinet. Vi kunne enkelt hatt en 
dobbelt så lang liste, kanskje også tre ganger så 
lang, men vi ble nødt til å utøve selvbeherskelse. 
Poenget er uansett at 2014 har MYE spennende I 
vente, og vi | Gamereactor gleder oss usunt mye 
til å få opplevd alt sammen. 


TOR ERIK DAHL / SJEFREDAKTØR 


Sjefredaktør Adresse Gamereactor Norge 
Tor Erik Dahl Rådhusgata 9 / 0150 Oslo 
(tor. erik gamereactor.no) Telefon 0047 932 61 211 
Nett www.gamereactor.no 
Redaksjonssjef Forhåndsbestill www.gamereactor.no 
Morten Bækkelund Utgivelser 8 per år 
(mortenQgamereactor.no) Trykk Slibo Graphics Danmark 
Papir Brite Matt, 709 (svanemerkel) 
Ansvarlig Claus Reichel Distribusjon Posten Norge 
Layout/design Petter Hegevall Annonser Bernt Erik Sandnes 
Opplag 35 000 eksemplarer Markedssjef Morten Reiche! 


Antall lesere 78 000 (MMI 2009) (mortengamereactor.dk) 


Skribenter 


Line Fauchald / Ole Kristian Anfinsen / Ingar Takanobu Hauge / Adrian Berg 
I Jostein Holmgren / Kenneth Flage / Kim Visnes / Suzanne Berget / Martin 
Sollien / Tomas Veicen / Linda Jensen / Kim Kristiansen / Sofia Hariz 


MORTEN BÆKKELUND 


Dette magasinet du nå holder i 
hånden hadde ikke vært mulig å 
produsere hvis ikke det var for 
Mortens innsats. Hans utrettelige 
arbeid med å snakke med 
skribentene og ferdigstille bladet 
gjør at redaktøren heller kan kose 
seg med å anmelde spill, TVer, 
headsets og spill-PCer. For en type. 
Det ser uansett ut til at han liker det 
han driver med, så derfor er det &t 
rimelig solid nummer du er iferd 
med å lese. Go Morten. Go! 


Best 2013; 115 AST 


RUBEN JONES 


Etter at Ruben avsluttet filmstudiene 
med klassens beste karakterer I fjor 
sommer, stakk han like godt hjem 
til Ålesund for å "jobbe og spare 
opp penger”. Siste nytt er likevel at 
han har importert en Xbox One, 
men før han kom så langt kastet 
han seg heldigvis over Dragon 

Ball 2: Battle of 2 for å skrive en 
anmeldelse til Gamereactor $111 

Nå forventer vi derimot han skal ha 
alle Xbox One-anmeldelsene klare til 
konsollen lanseres i Norge. 


Best 2013; "HE LAST CF 


ADRIAN BERG 

Adrian skriver bøker, deltar I 
bakkeløp, sykler Norge på langs, 
lager fantastisk kaffe og brygger 
eget øl. På toppen av det hele 
utfyller han sin rolle som forlovet i 
tillegg til at han spiller alle indiespill 
som blir sluppet. Vi andre fatter 
ikke hvordan han får tid til alt 
sammen, men vi er veldig 
takknemlige. Denne gangen var det 
den norske indieperlen Teslagrad 
som fikk kjørt seg, og anmeldelsen 
kan du lese i dette bladet. 


Best 2013: THE STANLEY PARAEK 


JOSTEIN HOLMGREN 

Folk fra Nord-Norge er kjent for å 
tåle litt mer enn oss søringer. 
Jostein ler rått av det vi kaller snø 
og kulde, og han fnyser når vi 
bruker betegnelser som sterk vind. 
Men... han var ikke like tøff i trynet 
etter noen timer med Dark Souls II. 
Jeg mette en lettere utmattet 


harstadværing på eventet til Namco, 


og han ba pent om å få noen dager 
på å komme seg før kunne skrive 
ned inntrykkene. Det fikk han, men 
rakk likevel deadline. Takk, tøffen. 


Best 2013: AN 


Gamereactor tar ikke ansvar for innsendt matoriale som Testet 


sendes inn uepplordret. Eventuelle prser som nevnes i 
bladet ar veiledende, og redaksjonen påtar sag ikke ansvar 
for oventuelie feil. Artikler, bilder og annonser kan ikke 


ettartrykkes Uten skriltig blateise fra Gamereactor. 


Gamereactor er et nordisk gratismagasin som 
produseres av [re uavhengige redaksjoner I Norge, 
Sverige. Finland og Danmark. Gamereactor er å finne I 
mør enn 606 butik«er I Norge, inkludert Gamestop, EIKj0p, 
Expert, Spaceworid, Platexcmpaniat og Game. Du finner 
også bladet på flere videregående skoler, bibliotek, 
hoddybutikker og kjøpesentre. Har du problemer med å få 
tak | magasinet, kan du bestöie abonnement va 
www.gamoreactor.no, magasinets nettside. Har kan du 
også lese daglige spilnyneter, anmeldelser, oksklusve 
reportasjer, intervjuer og forhåndsomtaler. På 


Gamereactor inter: 


SUZANNE BERGET 
”Sørlandingen" Suzanne (fra 
Lillesand) er vanligvis rolig som 
skjæra på tunet, men før jul kokte 
det over. Hun hadde sett seg lei på 
demoniseringen av spillmediet, og 
all den negative oppmerksomheten 
bransjen får i forbindelse med 
ulike tragedier. Hvorfor får spillene 
skylda? Dette ville hun komme til 
bunns i, Svarene hun fant endte 
opp som en firesiders artikkel I 
årets første magasin, men 
debatten er langt fra aver.. 


Best 2013: REV EIJGER N 


KIM VISNES 


Det ser kanskje ikke slik ut på 
bildet, men Kim er en skikkelig go" 
gutt. Han liker bare å tøffe seg litt. 
Derfor var han tidlig ute med å 
melde seg på som aktuell anmelder 
av Castlevania: Lords of Shadow 2. 
Etter at han hadde kost seg 
gjennom Zelda: A Link Between 
Worlds I fjor trengte han litt 
overdreven action for å fylle på 
machokontoen. Vi angrer kanskje 
litt nå som han vandrer runot på 
kontoret og biter oss i halsgropa. 


Best 2013: Å LINK SETWEEN W 


Alie anmeldelser i Gamereactor oppgir alltid hviken versjon av et git 
spill vi har testet. Dette kan variere ra et butikkeksem plar til et 
omtaløeksempla:, eller en amerikansk elier japansk utgave av spilet. 


Arttu Rajala, Kimmo Pukkia, Mka Sorvari, Matti Isotalo, Loovi 


Rantala, Eorik Ranja, Lee West, Rasmus Lund-Hansen, Tomas 
Bichløldt, Sebastian R. Sørensen, Magnus Groth-Andø'sen, Jonas 
Dambolt, Christian Gaca, Marlin Eiser, Ingo Delinger, David 
Moschini, Kalle Max Holmann. Gillen McAllister, Bengt Lemnø, Mike 
Holmes, Lasse Jakobson, Lars-Ole Ris, Kenneth Gant, Kim Bak, Kim 
Cison, Le f Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Halidér 


Halkdörsson, Emil Østergaard, Lasse Brønda), Tor Erik Dahl, Morten 


Bækkelund, Ncoias Pothmann, Petter Hegevall, Jonas Måx), Oscar 
Nystrbm, Fabriza Malgieri, David Caballaro, Raine Leaksonen 


Annakaisa Kult ma, Jori Virtanen 


Gamøroactor.no kan du også hell gratis bi medlom av vårt 

communily, og skrva blogg og omtaler, samt dolta I vårt Kontakt oss 
Vi! du kontakte oss | rødaksjonen. kan du sonde en mail ti 
redaksjonenØgameraactor.no. 


forum. og kontakte oss i redaksjonen. 


Gamereactor publiseres av Garnez Publishing A/S 
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Ibrevkassen... 


BURDE JEG KJØPE PS4? 

Hei. Jeg lurer på om det er noe vits å kjøpe PS4, for en 
som ikke er så interessert i FPS og sportsspill? Jeg har 
øynene mine på Metal Gear Solid- og Final Fantasy- 
spillene, men er det noen flere store titler som kommer? 
utnsin, via brevkassen på gamereactor.no 


Hei. Ved siden av MGS og FF kommer blant annet av spill 
som Thief, Infamous: Second Son, The Elder Scrolls 
Online og Watch Dogs (av tiler som ikke kategoriseres 
som FPS eller sportsspill) denne våren. Hvorvidt PS4 er 
verdt et kjøp må du likevel vurdere selv, men foreløpig er 
den jo umulig å få tak i uansett. Du finner en oversikt over 
alle kommende PS4-spill på gamereactor.no. 

/Morten Bækkelund 


THE SIMS 4 

Når kommer The Sims 4 ut? Jeg har hørt at det kommer i 
februar men andre steder står det desember. 

thosold1, via brevkassen på gamereactor.no 


Etter ha vi har hørt kommer det først i 4. kvartal i år. 
(Morten Bækkelund 


Bli medlem av vårt spilleoommunity på gamereactor.no 


NORSKE KOMMENTATORER I FIFA 15? 

Hei. Er det sant at det blit norske kommentatorer i FIFA 
15? Det er nok den eneste grunnen for å kjøpe det! 
Råkjøreren, via brevkassen på gamereactor.no 


Hei. Jeg tror ikke EA Sports har bestemt seg for noe, men 
det finnes i det minste en Facebook-gruppe som forsøker 
å overbevise dem om å hyre inn Øyvind Alsaker (fra TV2) 
som kommentator til FIFA 15. Gruppa har for tiden ca. 

33 000 følgere og får den nok oppslutning kan det jo 
hende EA lytter. De har tross alt hatt svenske 
kommentatorer i årevis... 

/Morten Bækkelund 


THE WITCHER 1 OG 2 TIL PLAYSTATION? 
Jeg er en ihuga Playstation-fan og eier både PS3 og PS4. 
Et av spilla jeg er veldig hypa på er The Witcher 3 til PS4, 
men har ikke spilt de forrige spillene. Det jeg lurer på er 
om dere tror en PS3- eller PS4-versjon av de forrige 
spillene er sannsynlig? De finnes til 360 og jeg kan låne 
en 360 av noen hvis det trengs, men foretrekker å spille 
på Playstation 3. Og er det noe system som i Mass Effect 
hvor savene dine blir lagret over til neste spill? 

benni-e, via brevkassen på gamereactor.no 


Hei! Utvikler CD Projekt Red har dessverre uttalt at de 
ikke har noen planer om å bringe The Witcher 1 eller 2 til 
PS3, på tross av at Zeren så ut til å være på vei til PS3 for 
en stund siden. Så vidt jeg kan se har det ikke blitt nevnt 
noe angående en mulig PS4-versjon heller, så det er ikke 
mye som tyder på at det kommer en. 


Det skal være mulig å overføre lagrede filer fra The 
Witcher 2 til 3, men det blir neppe mulig mellom 360 og 
PS4. Utvikleren har imidlertid uttalt at det kanskje skal bli 
mulig mellom 360 og Xbox One. 

/Tomas Veiden 


Skriv brev til oss I redaksjonen på gamereactor.no 


Månedens 


BRUKER- 
AVSTEMNING 


Hvilket spill stjeler showet i vår? 


Donkey Kong: Tropical Freeze: 
lit 3% 

Thief: 

Nil 3% 

Castlevania: Lords of Shadow 2: 
11% 

Driveclub: 

0% 

South Park: The Stick of Truth: 
Nillt 3% 

Titanfall: 

DANKER OG 

Dark Souls Il: 

RLE DNDAD ANNAN LL 45% 
Infamous: Second Son: 

ILLA ØG 

MGS V: Ground Zeroes: 

AKK EARRADDMARLLNNE LNL 48% 

Mario Kart 8: 

MELLAN 40% 

Watch Dogs: 

NOE ONO ORAR REKER VALLDAL 24% 
Ingen av disse i hvert fall: 

Mill 3% 


Fortell litt om deg selv 

Jeg er en selverklært stalker som alltid har vært mest glad i 
Sony sine konsoller, og som ser på spill og jenter som sine 
største interesser. Lever på en visjon om å være Norges største 
Assassin's Creed-fan, kombinert med å være han fyren som 
alltid tar masse bilder på fest! 


Hva spiller du akkurat nå? 

Ble akkurat ferdig med første sesong av The Walking Dead og 

har store planer om å starte på Asassin's Creed: Liberation HD. 
Deretter satser jeg på å bli ferdig med de siste spillene mine til 

denne generasjonen mens jeg sakte men sikkert går over ti 


THOMAS p 
LARSEN Playstation 4 en gang i løpet av året. 
Alder | D p G 

Yrke Hvilket spill var best i fjor? 
Brukernavn 


1 2013 sier jeg til alles store overraskelse Assassin's Creed IV: 
Black Flag, uten at jeg spilte så fryktelig mye i fjor. 


Hva med det nye året? 
Watch Dogs og Assassin's Creed V, nuff' said! Har også snart 
ventet fen lange år på den etterlengtede oppfølgeren til Mirror's 


Edge, men vi må vel vente minst ett år til er jeg redd 


Hva er ditt beste spillminne? 

I fortidens barndom må det være alle opplevelsene med Crash 
Bandicoot. I mer moderne tid var det uten tvil å bli kjent med 
Ezio Auditore da Firenze i Assassin's Creed ll. Det forandret 
livet mitt. 


Og hva er der absolutt verste? 

Fairytale Fights. Det var heldigvis Ikke mitt spill engang. Jeg og 
en kompis spilte i co-op for å få Platinum. Til slutt hadde vi 
rundet det 8 ganger. Konklusjon: Playlogic bør aldri gi ut et spill 
igjen 


Hva er best med Gamereactor.no? 

Fint lite slår følelsen av å være på Gamereactor under E3- 
messen. Communitiet på GR er det aller beste, lett! Alle folkene 
jeg har blitt kjent med og alle samtalene vi har hatt. I tillegg 
kommer gleden jeg får av lese spillrelaterte nyheter hver dag, 
som gjør meg trygg på at jeg aldri går glipp av noe spennende 
fra spillenes verden. 


DA SINNET TOK OVER 


Av og til mister selv de mest 
beherskede av spillere besittelsen... 


Spill er ikke alltid en dans på roser. Ofte kan en bli veldig sint. På 
grensen til det forferdelige. Dette skjedde her om dagen. En skulle 
slappe av med en runde FIFA 14, og cup-spill i sesonger, noe som på 

ingen måte endte bra. Jeg vant såvidt første runde, og deretter ble jeg 
voldsomt rundspilt og ydmyket i andre runde. Problemet er ikke å møte bedre 
motstandere, men å takle det forbanna handikappet. Har ikke telling på hvor 
mange ganger jeg taper eller spiller ræva som følge av at spillerne mine ikke 
gjør noen ting riktig: 

Her snakker vi dårlige pasninger, dårlige medtak, tafatte skudd, ingen som 
møter motstander, bytting av spillere når du ikke trenger en annen. Listen 


DA JEG TAPTE DEN ANDRE KAMPEN TOK JEG 
UT DISKEN OG KNAKK DEN I TO. NOK ER NOK! 


fortsetter i det evige. Sinnet mitt mot spillet har vart siden FIFA 12, men det var 
først nå fikk jeg nok. Da jeg tapte andre kampen tok jeg ut disken og knakk 
den i to. Det skal litt til før jeg blir virkelig forbannet, men nok er nok! 

Hadde det ikke vært for at jeg alltid opplever handikapp i hver eneste kamp 
jeg spiller, med unntak av kanskje to av ti kamper, ville det ikke vært noe 
problem. Men når jeg må kjenne på følelsen av å bli rævkjørt av spillet hver 
gang er det ikke verdt det. Å knekke disken synes noen kanskje er ekstremt. 
Det forstår jeg veldig godt, men for meg er det et symbol på at jeg ikke skal 
kjøpe flere FIFA-spill igjen. Dette var siste gangen, det ska! være sikkert og 
visst. Dermed basta. /gnyg 


GAMEREACTOR.NO 


THE LEGEND OF ZELDA: 
Å LINK BETWEEN WORLDS 


En aldri så liten skuffelse viste 
seg å bli en herlig overraskelse... 


Da Å Link Between Worlds ble annonsert ble jeg, i likhet med brorparten av 
fansen overrasket. Ryktene hadde spredd seg som ild i tørt gress om en mulig 
Majora's Mask-remake til Nintendos håndholdte, og da dette ble annonsert i 
stedet var det ikke til å legge skjul på at vi satt igjen med både skepsis og 
skuffelse. Vi bet i det sure eplet og bevarte tvilen, men samtidig forventet vi at 
spillet kunne overraske. Og overrasket ble vi. Å Link Between Worlds er nemlig 
definitivt et av de beste The Legend of Zelda-spillene jeg noensinne har spilt 
Igjen trues kongedømmet Hyrule av en mørk ondskap. Denne gangen blir 
prinsesse Zelda forvandlet til et maleri og bortført av den onde trollmannen Yuga, 
som har planer om å frigjøre ondskapens konge Ganon fra sine lenker. I rollen 
som Link er det opp til deg å redde både henne og Hyrule, samt dens 
søsterverden, den mørke verden Lorule. 
Spillet er en oppfølger til SNES-spillet Å Link to the Past fra 1992, og tar sted 
i samme verden. I likhet med i forgjengeren styrer man Link ovenfra, noe som 
gjør utforskningen av Hyrule og Lorule, og løsing av gåter, oversiktlig 
Et nyttig tilskudd i Links arsenal denne gang, er at han nå kan forvandle seg 
til et maleri og bevege sag langs vegger, noe som åpner opp for kreative, 
utfordrende og morsomme måter å løse gåter på. Samtidig er det også utrolig 
morsomt å se Link bevege seg som om han var en hieroglyt. Dessuten er 3D- 
effekten utmerket og det virker nesten som om Link hopper inn og ut 
av skjermen på ordentlig. 
Alt i alt er spillet et frisk pust i serien, som bringer med seg nye 
herlige teknikker sammen med en god dose Zelda-nostalgi. /Fenzr 


Ifølge bransjeanalytikeren Michael 
Pachter brude Nintendo rett og slett 
droppe Wii U-konsollen, da han mener 
den hverken er konkurransedyktig mot 
Playstation4 og Xbox One, eller andre 
konkurrenter som nettbrett og mobiler. 
Ikke alle på gamereactor.no var like 


enige. 


Jeg får litt krampetakter hver gang jeg 
leser navnet til denne mannen. Zelda på 
PS4/Xbox One. Jeg grøsser ved tanken. 
/GLORFINDEL 


Nintendo må kjøpe opp spilleselskap som 
lager voksne spill. Å satse videre på 
barne- og familiespill er å grave sin egen 
grav. Også må de markedsføre Wii U 
skikkelig. Jeg kjøper Wii U hvis det skjer 
en stor forandring. 

KENNYC 


Pachter har bomma grovt med anslagene 
sine for Wii U hele veien, og så kommer 
han med dette pisspreiket. Han er pokker 
ikkje i lodd. 

MAABREN 


Nintendo burde droppe Wii U, samt 
droppe å lage konsoller. De burde 
fokusere på håndholdtmarkedet, og 
begynne å gi ut spillene sine til 
Playstation, Xbox, Android og OS. De 
burde også lage en offisiell eshop som 
kan brukes på alle platformer (tenk 
Steam), og Iwata burde gå av. 

HAVOK 


Hvis noe sånt skjer skal jeg aldri kjøpe en 
Nintendo-konsoll igjen! 


Å stoppe med Wii U hadde bare ført til at 
de hadde mistet de som fortsatt støtter 
selskapet. 

SONIC OG LINK 


Da burde i så fall Nintendo ha droppet 
både N64 og Gamecube også, var ikke 
store salgssuksesser de heller. Nintendo 
har vert ute en vinternatt før, ingen grunn 
til bekymring, WII U vil leve i beste 
velgående helt til neste konsoll kommer 
engang langt inne i fremtiden. 


/ARLR 


goalunited offers sliheføotball of fun did want 
You select the teåmvand. determine-pta Bj 
organize the training sessions, ahd.yau Can even ex- 
tend the stadium to famous playing fields. Picking the 
right staff is also vital: døetors cure injuries, financial 
consultants reduce interest, trainers improve players' 
energy and skill, PR. managers improve the club's 
reputation while the youth is educated by special trai- 
ners. The interface allows you to include every nuance, 
while remaining refreshingly easy to use. 


Challenge the best teams in the world like Barca, Real, Milan or Arsenal 


goalunited is localized in almost 30 languages and 
you can play it in Dansk, Svenska, Nork and Suomi. 
Apart from playing the national league in your coun- 
try you can create your own leagues and tournaments 
and challenge your friends. 


BUT 


Manage your squad and chose the best formation to beat your next opponent 


goalunited lets football fanatics manage their own 
club - free, with excellent graphics and many up- 
dates in its 2014 edition. Is the coach picking the 
wrong players? Is management failing on the trans- 
fer market? There's only one solution: let the pros do 
it! Like the several hundred thousand users who are 
already guiding the fortunes of their virtual football 
clubs in goalunited. Their goal: To get to the top of 
the table with tactics, patience, and skill. 


GOALUNITED 2014 FACTS: 
Publisher: Travian Games GmbH 
Developer: northworks Software GmbH 
Type: Free to play browsergame 
Genre: Sports manager game 


play.goalunited.org 
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"AN EXHILARATING GAME” - DESTRUCTOID 


| 


EVOLVE 


T 4 DEAD-SKA ER TILBAKE med et spill som tar bosskamper til et helt nytt nivå... 


> De siste par minuttene har jeg forsøkt å være så diskret som mulig. 


Jeg har hoppet og klatret for å unngå å sette fotavtrykk og vært 

oppmerksom på å ikke skremme fugleflokkene og på den måten 
røpe posisjonen min. Men det var de siste minuttene. Nå har jeg spist 
nok av skogens dyr og skapninger til å nå det tredje trinnet på 
evolusjonsskalaen. Det er slutt på å flykte nå 

Jeg ser konturene av jegerne idet de kommer over en bakketop. Uten 

å nøle raser jeg mot dem i fullt firsprang. Jeg går til frontalangrep på den 
forreste av dem. Styrken fra slaget mitt sender han høyt opp i luften. Jeg 
plukker opp en kampestein og kaster den mot de gjenværende 
soldatene, før jeg følger opp med et rush-angrep der jeg slår vilt rundt 
meg. Jeg spyr ild og kaster flere kampesteiner. Jeg bruker alle 


spesialangrepene mine i tur og orden så fort cooldown-periodene er over. 
Det føltes lengre, men kampen varte neppe i mer enn to minutter. Og jeg, 


monsteret, er seierherren. 


TRÅ VARSOMT 


Slik var mitt første møte med Evolve, det neste 
spillet fra Turtle Rock Studioes, altså utviklerhuset 
bak originalideen til Valves Left 4 Dead. Det bygger 
på et klassisk konsept der fire soldater kjemper mot 
et digert monster, men de har lagt til én vesentlig 
nyvinning. Monsteret er ikke kontrollert av kunstig 
ntelligens, men en femte spiller. 

Qg det er virkelig en fremragende idé. I løpet av 
mine to timer med spillet fikk jeg og de andre 
Journalistene muligheten til å spille både som jeger 
og monster, og jeg hadde det storveis hele tiden 

Mens jegerne spiller i førsteperson, spilles 
monsteret fra tredjeperson. Goliath, som udyret på 
treffende vis heter, har en rekke evner som låses 
opp gradvis på hvert evolusjonssteg. Du kan velge 


BEEFGAKE 


t 


hvilke du skal starte med, og fordele de andre utover nivå to og 
tre. Samtidig er monsteret et smidig og raskt beist, som kan 
klatre opp de fleste av flatene på kartet. Den evnen har ikke 
jegerne, men til gjengjeld er de utstyrt med jetpacks. 

I den første runden må du regne med å være litt forvirret 
men etterhvert som du kommer inn i rytmen viser et intuitivt og 
intenst spill med høyt tempo sitt ansikt. Både monsteret og 


EN KLASSISK IDÉ MED ÉN VIKTIG NYVINNING. 
MONSTERET STYRES AV EN FEMTE SPILLER. 


jegerne er interessante å spille som, og de fire ulike klassene 
utfyller hverandre glimrende. Turtle Rock har jobbet med dette AR 
prosjektet lenge, og det merkes hvor mye kjærlighet de har lagt p 
ned i produktet. Dette ligger an til å bli årets beste multiplayer GAMMEL IDE 
spill, og det med konkurranse fra storheter som Titanfall og rå ; å 
Destiny. Det sier ikke rent lite. /Rasmund Lund-Hansen li 


WORLD OF SPEED 


ET FREETO-PLAY-SPILL som kombinerer Burnout og Need for Speed. Ja takk! 


Tanken bak World of Speed er like enkel som den er innbydende. Utviklerne har forsynt grådig av både Burnout- og 
Need for Speed-oppskriften, og lånt den kaotiske, intense, arkadelignende kjørefølelsen fra disse spillene. Kjøringen 
kommer til å være lag-basert, og da vi besøkte utvikler Slightly Mad Studios i London var produsent Andy Tudor nøye 
med å påpeke fokuset på samarbeid. For første gang i et racingspill er det nemlig ikke dine egne prestasjoner som spiller 
noen rolle, men lagets. De har forsøkt å skape en atmosfære der lagets beste kommer først, slik at man blir oppfordret t 
å samarbeide om planer, strategier og selve gjennomføringen av løpene. I løpet av vår korte testøkt med World of Speed 
ble vi både imponert og overrasket. Overrasket fordi Slightly Mad tidligere har laget simulatorspill som GTR 2 og Need for 
Speed: Shift, og nå har de satt sammen noe helt annet. Dette er så langt fra en simulator som det kan komme, og 
fartsfølelsen er nesten pervers idet bilene smeller inn i hverandre i en symfoni av knust glass og metall. Et perfekt 
motstykke til supersimulatoren Project Cars, som Slightly Mad også pusler med om dagen 


Norr 


SETT OG HØRT I SPILLBRANSJEN 


FUNCOM SIKTET GTA V PÅ 


, LOVER PS4- 
G AV ØKOKRIM VEI TIL PC 


SHOW PÅ GDC 


Jen vars er det klart for årets utgave 


til å anr 


KONSOLLEN 
MAN IKKE 
FAR TAK I... 


ENORME TAP 
HOS NINTENDO 


å det suser 


Duell 


og sofakroken. Én 
Spilljournalist er 


På høsten i fjor presenterte AG ve GEL plan or å ta opp kampen mot både Apple, Sony, Microsoft og Nintendo om TVen 
kompakt 3, 
og tå ibruk en r 
er ikke alltid 
enige. 


håndorroller k 


som skal kjøre på et flunkende nytt operativsystem kalt StamOS. 
Sti rol Controller. Les flere detaljer om planene deres på gamereactor.no 


MN 


MM 


Her er det et 


stort potensiale 
Meningsløse : aUd 
Ui atenetr 


BIG MEAN 
STEAM 


MACHINE? 


har Half-Life-skaperne 
omsider avslørt planene sine, men ikke 


alle i GR-redaksjonen er like gira 


NINTENDO NEKTER i! duksjon f r ifølg 


Gamereactor tester 
gaming-utstyr. 


PANASONIC ST6O0Y 


har sluttet å produsere plasma-TVer, og vi har tatt 
farvel med en som er like godt egnet til både film og spill... 


Produkttype: Produsent: Sippes: Pris: 


For alle oss som elsker film, var det en litt trist nyhet da Panasonic gikk uti fjor og annonserte 
at de skulle slutte å produsere plasma-TVer. Vi fikk teste en av modellene som sannsynligvis vil 
bli blant de siste som forlater samlebåndet, nemlig P5SOST60Y. 

Selv om film og plasma er en god match, ble denne TVen testet fordi den skulle egne seg spesielt 
godt til spilling. Dette burde jo være midt i blinken for oss, men jeg klarte ikke å undertrykke min 
skepsis i forkant uansett. Hvorfor skulle denne være bedre enn den fantastiske TXP65VT60Y vi testet 
i fjor? Det er ikke så lett å komme med et enkelt svar. Vi snakker tross alt om to vidt forskjellige serier, 
to veldig ulike prisklasser og en forskjell på 15 tommer. 

Når du spiller er det viktig at lysstyrken og kontrastene er på topp. Lysstyrken i plasma-TVer blir 
vanligvis litt svakere enn LCD, men ST60Y har et filter foran panelet som øker lysstyrken, og det blir 
aldri så svakt at jeg opplever det som sjenerende på noen som helst måte. Fargegjengivelsen er også 
blant de bedre jeg har sett fra Panasonic. Med gode innstillingsmuligheter kan man gjøre mye for å få 
bildet slik du selv ønsker. ST60Y har dessuten veldig god skarphet og kontrast, og jeg synes at den 
totale spillopplevelsen er bedre på denne TVen enn den forrige jeg testet (til en tredjedel av prisen). 

Når det kommer til hva som egentlig fortjener å trekke ned karakteren, viser det seg å være lyden. 
De innebygde høytalerne gjør virkelig ikke sitt for å leve opp til det gode bildet. De er rett og slett for 
svake, og jeg synes lyden låter nærmest litt innestengt. Dette blir selvfølgelig ikke noe problem for 
dere som alltid kobler til hjemmekinoanlegget. 

Totalt sett er Panasonic P50ST60Y en soleklar anbefaling fra meg. Som en som både spiller og 
ser film har Panasonic funnet den rette balansen med tanke på hva man får for pengene. Hvis du er 

på utkikk etter en TV som dekker behovene dine (pluss litt til), så er det mellom liten og 
ingen tvil om hvor du får mest igjen for kronene dine. Det er med et sønderknust hjerte vi 
snart sier farvel til plasma-TVene. 
/Tor Erik Dahl 


ASUS ROG 
TYTAN G30 


lover en solid spill-PC for deg 
som ikke gidder å bygge selv... 
Produkttype: PC Produsent: 
Slippes: Pris: 
Asus introduserte den stasjonære spill- 
PCenROG Tytan G30 i fjor, og med den 
kom lovnadene om best mulig ytelse for 
spilling for deg som ikke ønsker å bygge 
selv. Modellen vi lånte av Asus ble levert 
med en Core i7 4770K prosessor, GeForce 
GTX 770 grafikkort og hele 16 gigabyte 
RAM. Asus har valgt å installere Windows 8 
på en 128 GB SSD-harddisk, noe som gir 
rask oppstart. Til alt av spill og annen info 
får du med en vanlig harddisk på 1 TB. Bak 
det aggressivt utformede frontdekselet 
skjuler det seg en DVD-RW-stasjon og en 
minnekortleser. Tytan G30 er ikke fullt så 
stillegående som en maskin med 
vannkjøling burde tilsi. Støyen fortoner seg 
heldigvis som en jevn summing etter den 
relativt bråkete oppstarten, så det er ikke 
noe jeg legger veldig godt merke til under 
spilling. Overklokking kan sikkert ha en mer 
merkbar effekt på andre programmer, men 
spillets ytelse har i årevis vært avhengig av 
skjermkortet. Eksempelvis vil en 
oppgradering fra GTX 770 til GTX 780 
utgjøre en vesentlig større forskjell med 
tanke på hvordan spillene kjører. 

Når alt kommer til alt leverer Tytan G30 
det den lover. Den er enkel å bruke, og 
fungerer som et bra alternativ for deg som 

vil ha en kraftig PC uten å bygge 
den selv. Kanskje viktigst av alt 
er at oppsettet passer bra til 
spilling. /Tor Erik Dahl 
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MÅ DET ALLTID 


inn i landet eller ikke. Spesielt ikke når valgene du tar vil få 
konsekvenser både for nasjonen og din egen familie. 
Så jeg spør: Må vi alltid ha det gøy mens vi spiller? I løpet av 


min tid her i Gamereactor har jeg lest flere uttalelser fra 
bransjefolk, og én ting jeg har lagt merke til er at utviklere ofte 
= 


FLERTALLET av dagens spill skal helst være morsomme. 


tenker mye på hvordan de skal gjøre spillene gøyale. Det 
engelske ordet fun” brukes overraskende mye i intervjuer, 
spesielt blant de mer tradisjonelle utviklerne fra Japan. Ordet 


Robin vil gjerne trimme mer enn bare lattermusklene... "fun" har en bredere betydning en "morsomt" på norsk, men det 


Et av aspektene ved spill jeg liker best, er bredden i alle de forskjellige 
opplevelsene du kan finne. Det går på smak og behag - jeg er for 
eksempel ikke veldig begeistret for tradisjonelle Japanske rollespill (med 

noen unntak), og jeg er litt lei actionsjangeren, men det er fortsatt lett å finne 
noe som metter spillelysten. 

Til tross for all denne bredden er jeg likevel ikke helt fornøyd. Jeg savner 
noe. Det er ikke noe konkret man kan sette fingeren på, men det handler om 
variasjon, og jeg mener spillmediet henger etter andre tradisjonelle 
underholdningsplattformer når det kommer til nettopp dette. Man er redd for å 
satse på opplevelser som ikke allerede har vist at de kan være økonomisk 
bærekraftige. Det er derfor vi ser utallige varianter av eksempelvis Call of 
Duty. Det er ingen tvil om at spill som Homefront ble utviklet for å få en del av 
kaka som Activision har kunnet forsyne seg av i årevis. 

Men er det hele historien? Nei, jeg tror problemet er større enn som så. 
Tar man en kikk på noen av de mest populære indiespillene som har kommet 
ut I løpet av de siste årene, går det fort opp for en at spillmediet blomstrer på 
denne fronten. Vi har fått spill som Papers, Please og Hotline Miami, titler som 
tør å fortelle historier som ikke nødvendigvis er så hyggelige å gå gjennom. 
Jeg mener, det er ikke direkte morsomt å være grensevakten som må 
bestemme — ut fra kun pass og et dokument eller to — hvem som kan komme 


er tydelig at smil og latter er noe utviklerne streber etter. 

Dette er forstålig, og det er klart at Mario skal være gøy, men 
det virker nesten som om de tror at folk vil avfeie alle spill som ikke er 
morsomme. Dette er selvfølgelig bare min personlige oppfatning, men jeg tør 
påstå at en slik instilling er ødeleggende for spillmediets utvikling. Ser du på 
filmmediet er det ikke slik at du bare finner komedier. Jeg har sett filmer som er 
direkte vanskelige å se på fordi det blir tatt opp tunge temaer, og filmer som har 
gjort meg trist på en måte spillmediet kan se langt etter. Filmskaperne er ikke 
redde for å spille på følelser som ikke nødvendigvis er positive, og det gjør at 
man kan sette pris på filmen på en helt annen måte. 

Jeg nevnte tidligere at indiebransjen blomstrer, og mye av grunnen er nettopp 
viljen til å skille seg ut. For å gi et konkret eksempel, har vi flash-spillet Dysdia. 
Dette er et veldig spesielt, men meget interessant spill, som fungerer som en 
slags gjennomgang av hverdagen til en transsexuell person. Det viser at 
indieutviklere er villige til å ta opp temaer som storspill ikke tør å tenke på. 

Når det kommer til å fortelle mer enn bare en spennende historie, har 
spillmediet en enorm fordel over bøker og film, fordi spillmediet er interaktivt. Det 
gir oss muligheten til å oppleve ting på et personlig nivå som andre medier ikke 
engang kan drømme om. Så hvorfor i all verden har vi ikke et mye større omfang 
av sjangere og temaer enn det vi har i dag? Det er jo galskap. Potensialet her er 
gedigent, men likevel! sitter vi igjen med en hel haug av spill som alle ligner på 
hverandre. Det er tydelig at det trengs en forandring! /Robin Høyland 


BAMSEKLEM 


spillet The V 


PROJECT 
CARS 


Slightly Mad Studios vil blande ekte bilfysikk med 
den intense følelsen på innsiden av kjørehjelmen... 


Det London-baserte utviklerhuset Slightly Mad Studios havnet i rampelyset med 
lanseringen av Need for Speed: Shift og oppfølgeren Shift 2: Unleashed, men studioet 
har røttene sine i simulatorsjangeren. Før de ble lettere gale jobbet nemlig teamet 
under Blimey Games-banneren og ga ut det kritikerroste GTR 2. 

Med Shift-spillene forsøkte de å gjenskape følelsen av å sitte bak rattet | 200 km. 
Følelsen inne i bilen, inne i kjørehjelmen. Det klarte de på en god måte, men når det 
gjelder selve kontakten med underlaget, kontakten mellom gummi og asfalt, følte 
mange simulatorfans seg litt snytt. Det nådde ikke helt opp til de beste spillene i 
sjangeren, men følelsen fra førersetet qa mersmak. Drømmen om et spill som 
kombinerte denne følelsen med kjørefysikk av ypperste klasse var født 

Under arbeidet med Shift-spillene hadde Slightly Mad Studios EA stående bak seg, 
og som utgivere flest var de opptatt av å slippe et spill som appellerte til massene. Det 
er ikke tilfellet med Project CARS. | stedet er dette et slags idealprosjekt rettet mot den 
mest hardbarka simulatorfansen, der målet er å lage drømmespillet nevnt ovenfor. Det 
er også et prosjekt fritt for press fra en utgiver, da finansieringen kommer fra 
kronerulling med fansen som kollektiv investor. Man har med andre ord ikke den 
samme finansielle tryggheten, men det er ikke noe å si ambisjonsnivået likevel 

Snarere tvert imot har Slightly Mad lagt listen mektig høyt, og de ser for seg et 
simulatorspill som dekker alt som kan kalles motorsport. Alt fra Go-Kart til GT og 
Formel-1. Dessuten er spillet skapt i an banebrytende DirectX 11-spillmotor, som støtter 
varierende væreffekter, forskjellige tider på døgnet og en aldeles makeløs detaljrikdom. 
Ved siden av dette får teamet uvurderlige tips fra racersjåføren Ben Collins, som fylte 


rollen som The Stig (fra BBC-serien Top Gear) i syv år. 

Likevel må jeg innrømme at jeg ble skuffet over den første versjonen av Project 
CARS. Siden spillet er folkefinansiert slipper utviklerne jevnlig nye builds, og i den 
første føltes styringen noe stiv. Men dette er flere år siden, og den nyeste versjonen 
som ble sluppet i januar I år, byr på noe helt annet. Billysikken har tatt store steg 
fremover, og minner nå mer om GTR enn Shift, samtidig som grafikken stadig blir råere. 

Når det gjelder selve kjøringen fungerer Project CARS bra med håndkontroller, men 
spillet kommer virkelig til sin rett når du kobler til et ratt. Spillet bruker force feedback- 
funksjonaliteten til et godt ratt veldig bra, og man kan virkelig kjenne G-kreftene og de 
små ujevnhetene langs banen mens man kjører. 

Utviklerne har fortsatt et stykke igjen å gå før man kan kalle Project CARS det 
perfekte racingspillet, men de har absolutt kommet langt på veien. Mens grafikken er 
rålekker er eksempelvis den kunstige intelligensen fortsatt nokså ubalansert og 
varierende. Det forekommer også enkelte bugs og småfeil, ikke alle bilene har fått like 
mye tilsyn av designerne og programmererne enda, og skademodellen er foreløpig 
nesten komisk utdatert. I løpet av mine seks timer med spillet så jeg flere biler som tok 
til skyene etter selv de minste av kollisjoner, så her har Slightly Mad åpenbart mer å 
jobbe med fremover. 

Likevel fremstår Project CARS som svært lovende for racingentusiaster. Utviklerne 
bak spakene er rutinerte nok til å rette opp feilene som oppstår, og de ser virkelig ut til å 
ha fokus på de rette tingene i en simulator. Jeg håper de velger å strukturere 
progresjonen i spillet på en mer åpen måte enn det som har vært normen i sjangeren, 
og jeg håper PCen min kommer til å takle det ferdige produktet. For teknisk krevende, 
det er spillet utvilsomt. Til gjengjeld er det også ufattelig pent, og formet med både 
kjærlighet og profesjonalitet. /Kimmo Pukkila 


VERKTAYKASSA 


Garrett må ty til mange 
ulika hjelpemidler for å 


finner vi piler med vann, ild 
og mildt sovemiddel. Alt i 
mørkets tjeneste. 


THIEF 


Thief virker tyvaktig bra før lansering. 


PG PS4 XBOX ONE PS3 XBOX 360 


Jeg hadde gledet meg veldig til å få innta tollen som Garrett, og da Bandai 
Namco stakk innom Oslo skulle jeg endelig få min sniktitt på 
revitaliseringen av mestertyvens nye eventyr. Vi klatrer rundt langs vegger 
og på hustak, og det tar en liten stund før det virkelig slår meg - 
kontrollerne er fantastiske. Jeg tenker ikke over hvor lett vi kommuniserer, 
Garrett og jeg, og det er først når jeg skal bruke Dualshock 4s touch-flate 
vi ikke er like synkroniserte. Dette adresserer jeg umiddelbart til PR- 
ansvarlig på stedet, og han bedyrer at Eidos Montreal har satt inn store 
ressurser på at dette skal utbedres. Jeg puster lettet ut og fortsetter. 
Garrett er tilbake, og det ser ut til å være et oppslukende eventyr som 
venter oss. Her finner du de fleste verktøyene du trenger for å komme deg 
frem via skyggene. I det hele tatt virker oppdragene mer sammensatt enn 
jeg først fikk inntrykk av. Med Garretts mange verktøy og overnaturlige 
egenskaper kan jeg planlegge en rute forbi vaktene, distrahere dem eller i 
verste fall nedkjempe dem en etter en. Sistnevnte er ikke å anbefale, for 
gameplayet skinner nemlig sterkest når jeg sniker gjennom skyggene med 
relativt høy puls. Slåssing er for pyser med problemer - det er sniking som 
gjelder. Selv om det tar litt lengre tid, rekker jeg å komme meg et stykke på 
veien, og det er forbausende hvor lite gjentagende Thief føles. Miljøene og 
valgfriheten skal få mye av æren, men litt må også tilskrives selve følelsen 
av å være Garrett. Kontrollen (igjen) sitter som støpt, og jeg føler at jeg er 
tilstede i byen - ikke sammen med Garrett, men som Garrett. Jeg titter 
rundt en hindring eller et hjørne, og jeg støtter meg med digitale hender. 
Jeg løper over hustak, hopper inn vinduer, unngår møblement og 
dørkarmer før jeg hopper ut på taket igjen. Dette er foreløpig to soleklare 
tomler opp fra en redaktør som er spent på hva sluttproduktet bringer 28. 
februar når Eidos Montreal er klare til å slippe løs Thief. /Tor Erik Dahl 


v of Mordor låner I 
litler. 


Shadc 


IDDLE-EARTH: 
HADOW OF MORDOR 


Kan dette bli det storslagne spillet Tolkien-fansen fortjener? 


Avdukingen av Shadow of Mordor fikk en blandet mottakelse. Kunne dette 
virkelig bli et spill verdig et så fantastisk kildemateriale? De første bildene hjalp 
heller ikke stort. Hvem og hva var denne komiske figuren med lysende blå øyne, 
og hvordan i Midgard skulle han flettes inn I Tolkiens univers? 

Vi fikk vår første mulighet til å få noen svar da Warner Bros inviterte oss til 
London for å ta oss med på en kort tur til Mordor. Selv om vi ikke fikk prøve 
spillet selv, fikk vi se nesten en halvannen time med live gameplay, 
akkompagnert av en fyldig introduksjon av designsjef Michael De Plater. På slike 
tilstelninger er det sjelden vi møter så mye villighet til å vise frem et uferdig 
produkt, så åpenheten var en frisk overraskelse i forhold til vanlig PR-snakk. 

Spillet skal utspille seg utelukkende i Mordor, så det er ikke noe håp for å få 
besøke andre deler av Midgard. Demoen utforsket de nordre delene av Mordor, 
kjent som Udun, hvor den svarte porten står, og der ligger det som er igjen av 
menneskelig sivilisasjon. Udun føltes mørkt og skummel, og fargepaletten bestod 
hovedsaklig av gråtoner og brune farger. Dette skal ifølge designsjefen ikke 
være likt gjennom hele Mordor, for riket vil forandre seg etter hvert som Sauron 
(ja, dere husker han) setter stadig mer preg på det. 

Shadow of Mordor har blitt kalt et actionrollespill, men demoen i det minste 
vitnet mer om et actionspill. Vi ble vist en rekke måter å banke opp fienden på 
og når sant skal sies var det kanskje litt vel mye action. Det var litt sniking og 
klatring, men situasjonene endte stort sett med et skikkelig basketak. 


Kampsystemet virket også nokså velkjent og tankene gikk veldig raskt til 
Batman: Arkham- og Assassin's Creed-spillene. 

Ikke at der er noe galt i det, Av kampsystemer er disse blant de beste å bli 
inspirert av, og i tillegg kommer de såkalte Nemesis-systemet. Nemesis-system 
generere unike fiender som utvikler seg individuelt gjennom spillets gang. De 
mottar alle tilfeldige ferdigheter, styrker og svakheter, og en tilfeldig nivå som 
utgangspunkt. Fiendene vil også huske spilleren dersom de har møtt deg 
tidligere. I demoen møtte vi blant annet en Orc man hadde slåss mot tidligere, 
som nå var veldig redd for flammer på brunn av brannskader han fikk under 
forrige duell. Dette kunne man utnytte i dette andre oppgjøret. Det er et kult 
system som gir både kampene og fiendene mer troverdighet, ikke minst ford 
grupper av fiender ofte bestemmer seg for å flykte når de føler seg underlegne. 

Nemesis-systemet er helt klart en av de mest interessante nyvinningene I 
Shadow of Mordor. Det høres veldig bra ut på papiret, og det fungerte ikke så 
halvgærent i demoen heller. Tar man med i betraktningen at konkurrentene 
inkluderer storheter som The Witcher 3: Wild Hunt, Dark Souls II og Dragon Age: 
Inquisition trenger utvikler Monolith et slikt ess i ermet, men det spørs om det er 
nok. Det gjenstår fortsatt mye arbeid ettersom kampene virket ganske monotone 
og enkle. Jeg er ikke helt overbevist, men det finnes potensial her. Definitivt. 
Fansen fortjener et godt Tolkien-inspirert spill, og jeg håper at Monolith er i stand 
til å levere nettopp det. /Arttu Rajala 


ør vi å gi et nytt Alien-spill e Nse' 


En av de mest omtalade onlinerolispelstitlarna under 2013 ser ut som 
Det faktum at Gearbox' forhatte Aliens: Colonial Marines fortsatt dukker opp 
på sa! tene beviser at folk har en urokkelig interesse for den 35 år gamle 
sci-fi-f n. Heldigvis er Isolation alt hva det problemfylte, dårlig 
designede Colonia! Marines ikke var. Etter en veldig lovende spill 
et hyggelig studiobesøk, sitter vi igjen med følelsen av at dette er AI 
spillet vi har ventet tre tiår på. Dette er spillet fansen fortjener 

Mangelen på flertall i tittelen antyder dessuten at Alien: Isolation vil rette 


Alt er designet slik at det skal passe 
med 70-tallets tanker om fremtiden... 


seg inn mot Ridley Scotts romskrekk fremfor Camerons actionpregede film. 
Regissøren bak originalen skildret vanlige m: askers møte med en 
overlegen fiende. Ingen soldater eller supervåpen, men heller som Scott selv 
sa: ruckers in space». Creative Assembly har omfavnet dette konseptet. 
og de vil nå gjenskape det i den eneste sjangeren som er passende - nemlig 
survival horror. 

Idet vi starter vår veldig korte spilløkt står vi foran en dør i en trang 
korridor. Det er umulig å ikke smile når døren åpner seg. Lydbildet er tro mot 

n originale filmen, og rommet minner veldig om det stedet hvor John Hurts 
rakter møter sitt brutale endelikt. 

Vi tråkker gjennom flere stille rom mens lyset blinker. Alt av teknologi er 
designet slik at det skal passe med 70-tallets tanker om hvordan ting ville se 
ut i fremtiden. Det er her Creative Assembly velger å introdusere oss for 
hoveddelen i denne opplevelsen, nemlig et møte med et tre meter høyt, 
ynraskt romvesen. Her koker survival horror til sin reneste form. 

Isolation gjør sitt beste på å nærme seg den velkjente skrekken 

spill, og ligger langt unna den glade retningen vesten har 
valgt det siste tiåret. Ja, dere skjønner tegninga. Dette blir skummelt. Veldig 
skummelt. Deilig skummelt. /Gillen McAllister 


DARK SOULS II 


Ja, det er fortsatt like vanskelig. 
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Dark Souls og Demon's Souls er kjent som spillverdens manndomsprøver 
De er brutalt vanskelige, og feiltrinn blir straffet hardt. Samtidig er det som 
regel alltid din egen feil at ting gikk som de gikk, og i så måte er spillene 
både utilgivelige og rettferdige. 

Øyeblikkelig føles Dark Souls I| som en naturlig fortsettelse på serien. 
Den samme dystre atmosfæren er tilbake, nok en gang mesterlig 
gjennomført. Fiendegalleriet er groteskt og fryktingytende. En av fiendene 
jeg møtte på var en grotesk skapning sydd sammen av ulike kroppsdeler, og 


Dette er en naturlig fortsettelse, men 
det er samtidig lite nytt å snakke om... 


bevæpnet med to meterlange sigder. Spillverdenen er omtrent dobbelt så 
stor som forrige gang og alle er ute etter å ta deg. 

Dark Souls II legger nemlig ikke skjul på at du ikke er velkommen. Selv 
enkle fiender krevde at jeg fulgte med, og vanskeligere fiender krevde all 
konsentrasjon og ferdighet jeg hadde. Samtidig merket jeg, som i 
forgjengeren, at var det alltid noe jeg kunne ha gjort annerledes. 

For de som har spilt enten Demon's Souls eller Dark Souls bør disse 
beskrivelsene føles veldig kjente. Jeg skrev at Dark Souls II føles som en 
naturlig fortsettelse på serien, men i dette ligger det også at det er veldig lite 
nytt å snakke om. Kampsystemet og kontrollene føles mer eller mindre 
identiske, og det samme gjelder de øvrige mekanismene. Du samler for 
eksempel fortsatt sjeler og hviler ved bål for å forbedre din karakter. Med det 
sagt føles Dark Souls II hakket mer polert ann forgjengeren, med litt bedre 
AI og bedre innføring for nye spillere. Sistnevnte må ikke tolkes som at 
spillet er noe lettere enn forgjengerne, for det er slettes ikke tilfellet. 

Dersom du likte forgjengerne er oppfølgeren akkurat det du ønsker deg. 
Likte du dem derimot ikke kommer ikke dette til å overbevise deg, men 
ettersom historien ikke er direkte koblet til forgjengerne kan Dark Souls II 
være egnet for helt nye spillere. Så lenge de er tøffe, /Jostein Holmgren 


Vi har saumfart kalenderen 
og trukket frem 20 spill vi 
har klokkertro på i år... 


Remote Access Enabled 


Bilfotball på et nytt nivå 
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STAR CITIZEN 


Jniverset slutter aldri å 


Når Chvis Roberts, mannen bak legendariske romsimulatorer som 
Wing Commander og Privateer prater om å lage et åpent og 
dynamisk romspill, da lytter vi. Star Citizen lover oss heftige 
romkamper, intense skuddvekslinger og endeløs utforsking. 


Plattform ' Sjanger Slippes 


THE WITNESS 


Da han var ferdig med det kritikerroste puzzlespillet 
Braid, ville skaperen Jonathan Blow lage noe stort, 
men i stedet for å satse på noe digert satset han 
heller på noe komapkt. I The Witness blir man 
nemlig sendt til en mystisk, fargerik og vakker øy, 
som vi skal få utforske i førsteperson mens vi løse 
ulike gåter. Vi gleder oss se om lekenheten og 
finurligheten vi husker fra Braid er bevart i dette nye 
prosjektet, og klarer på ingen måte å skjule de 
skyhøye forventningene våre. 
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MARIO KART 8 


Mange har prøvd, men ingen har klart å skape et 
like vanedannende, allsidig og ikke minst morsomt 
bilspill av den useriøse typen, som kan måle seg 
med Mario Kart. Når Mario Kart 8 gjør sitt inntog, 
kan vi forvente oss mer av den samme moroa, 
motorsykler, hangglidere og online-spilling for opptil 
12 spillere, i tillegg til HD-grafikk og gravitasjonsløs 
sveving langs vegger og tak. Garantert en tidstyv 
når vennegenjen samles foran TV-skjermen. 
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Vi elsket retningen 343 Industries tok Hal 
definitivt serien. og forholdet mellom Master Chisf og Cortana menneskeliggjorde 
endelig den sjellose supersoldaten. Nå gleder vi oss til å slakte romvesener i seksti 
bilder i sekundet, men mest av alt gleder vi oss til en ny episk reise på Xbox One: 


STARBOUND 


Spillet vi i fjor omtalte som Minecraft i 
verdensrommet, fikk i desember en beta-utgave 
som til dags dato har solgt 1 million kopier. Akkurat 
nå jobber Chucklefish iherdig med å legge til 
masse kule konsepter, mens de integrerer de beste 
ideene fansen har kommet med. Alt i alt ser 
Starbound ut til å bli en virkelig stor indiehit for 
2014, som etterhvert også skal slippes til både PS 
Vita og PS4. Beta-utgaven er på sin side allerede 
tilgjengelig til både PS3, PC, Mac og Linux. 
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Ko 


MAD MAX 


Det kommende Mad Max-spillet er et lisensspill 
basert på filmserien med samme navn. Med untak 
av Batman: Arkham-serien har vi ikke sett så 
fryktelig mange gode lisensspill gjennom årene, 
men hvis det er noen som kan snu trenden må det 
være svenske Avalanche Studios, skaperne av 
Just Cause-serien. Panau er riktig nok byttet ut 
med en støvfylt post-apokalyptisk ørkenverden, 
men vi har likevel troa. Så absolutt! 
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HALO 5 


Master ( 


hief har pgradert rustninger 


, Den mørkere, dystrere settingen kler 
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R r rp 
Tanken bak racingspillet The Crew er forholdsvis enkel. 
Ubisoft ønsker å kombinere racingsjangeren med MMO- 
sjangeren. De ønsker å skape en stor levende verden, 
som befolkes av ekte spillere med hver sin hissige 
sportsbil. Disse får dessuten muligheten til å danne seg 
sine egne gjenger, eller crews - derav navnet - før man 
kaster seg over utfordringer i 120 km/t (minst) 

Er du fans av racingspill er det vanskelig å ikke føle 
seg fristet. Vi har riktig nok sett bilspill med liknende 
ambisjoner tidligere, deriblant Test Drive Unlimited 2 fra 
2011, men så langt har ingen spill klart å levere den 
sosiale opplevelsen vi drømmer om. Det nærmeste v 
har kommet er flerspilleren i klassikeren Burnout 
Paradise, der opptil åtte spillere kunne råkjøre og løse 
diverse utfordringer sammen. Et slik antal! kvalifiserer 
ikke til begrepet MMO, og i The Crew blir spillertallet 
vesentlig høyere. Samtidig håper vi noe av tilhørligheten 
man husker fra spill som Burnout Paradise vil være 
bevart, ettersom man har muligheten til å forme crews 
med vennene sine 

Enten man kjører alene eller med gjengen sin vil The 
Crew by på rikelig med kilometer å utforske, enten du er 
svak for velholdte byveier eller slitne grusveier. Kartet er 
formet som USA i sin helhet (minus Alaska og Hawaii) 
og man vil derfor kunne cruise fra New York til Los 
Angeles hvis du ønsker det. På velen krysser du alt fra 
tørr ørken til snødekte fjelltopper, og det skader ikke at 
spillet bringes til live av mektig next-gen-grafikk. 

Det skader heller ikke at utviklerne ser med alvor på 
oppdraget og ønsker å skape et moderne og 
oppslukende racingspill ved siden av de sosiale 
aspektene. Forventningene har forlengst nådd taket, og 
vi håper utsettelsen fra i fjor til i år ga utviklerne tiden de 
trengte til å skifte olje og finjustere clutch og girkasse. 
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AMONG THE SLEEP 


Det norske indiespillet Among the Sieep kom som en stor overraskelse da en tidlig 
kode ramlet ned i fanget vårt i fjor. Gjennom kreativ bruk av perspektiv og 
sanseinntrykk skapte Krillbite Studio en gjennomført skummel opplevelse, som 
skilte seg ut ved å la spilleren styre et hjelpeløst lite bar. Utrolig spennende. 
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Parkour har aldri vært mer skremmende 
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DRAGON AGE: INQUISITION 


Sex! Eksplosjoner! Drager! Muligheter for massive ødeleggelser takket være Frostbite 3-motoren! Varric kommer 
tilbake, med mer brysthår enn før! Bioware har selv sagt at dette er Dragon Age-spillet de alltid har hatt lyst til å lage 
og når har de endelig teknologien og pengene til å gjøre det. Da vi fikk øye på den ildsprutende dragen på slutten av 
den forste gameplay-videcen var det umulig å skjule begeistringen. Dette kommer til å bli så bra! Forhåpentligvis. 
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THIEF 


På samme måte som Deus Ex, The Elder Scrolls og Half-Life, er Tnief-serien en samling spill mange gamere har et slags kjærlighetsfornold til. Etter mange år i 
skyggen fortsetter endelig sagaen mestertyven Garratt i februar, og utviklerne lover et spill som tar var på arven samtidig som cet er moderne og friskt. Da vi 
fikk teste spillet ble vi imponert over de somiose bevegelsene, mens vi snek oss rundt i skyggene på jakt etter verdisaker og skjulte skatter. Det sendte tankene 
mot moderne spill som Dishonored, samtidig som det umiskennelig var Garrett vi fant i hovedrollen. Å som vi har savnet ham! 
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Ny superhelt, ny by, ny konsollgenerasjon... 


TRIALS FUSION 


Våre finske venner i øst er kjent for mer enn bare Angry 
Birds. Vi i Gameractor digger både Alan Wake og Max 
Payne, og vi venter i spenning på Quantum Break til 
Xbox One. Likevel er det et annet spill som virkelig får 
blodet til å pumpe i årene våre. Vi får rett og slett ikke 
nok av Trials-serien til Red Lynx. 

Internt i redaksjonen har vi knivet om de beste 
tidene i Trials HD, og da mesterverket Trials Evolution 
ble sluppet nådde rivaliseringen nye høyder. Det var 
ikke lenger nok å simpelthen fullføre de tøffeste banene. 
Vi måtte også ha de beste tidene og færrest feil av alle i 
Gamereactor. Det spilte ingen rolle hvor langt tid det 
kom til å ta, vi ga oss ikke før vi nådde toppen. 

Dette alene er nok til at vi gleder oss til Trials 
Fusion. Mer av det samme bare enda større, enda 
raskere, enda heftigere og (trolig) enda mer utfordrende. 
I tillegg har de lagt til den eneste tingen vi føler har 
manglet i serien, nemlig triksing. 

I det nye spillet skal vi få utføre helsprøe manøvre 
mens vi flyr gjennom lufta, og det er ikke snakk om 
noen enkle knappekombinasjoner heller. I stedet har 
utviklerne laget et fysikkbasert triksesystem som krever 
timing og presisjon, tro mot oppskriften som har gjort 
forgjengerne til de underholdende tidstyvene de er. 

Vi regner med å bruke minst like mye tid på Trials 
Fusion, og kjenner vi Red Lynx rett har de garantert 
jobbet mye med å utvide banebyggeren også. I Trials 
Evolution var banebyggeren så omfattende at det 
nesten er vanskelig å se for seg enda flere muligheter, 
men vi er likevel rimelig sikre på at utviklerne vil overgå 
seg selv nok en gang. Blant annet har de allerede økt 
høyden du kan falle fra, slik at stuntene du kan gjøre 
blir enda villere. Dette er nødt til å bli bra, enten du går 
for Playstation 4-, Xbox One- eller Xbox 360-versjonen. 
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DESTINY 


Spillverdens største veteran gjør comeback Utvikleren Bungie er mest kjent for å ha skapt Halo-serien og det 


Plattform 


er derfor knyttet store forventninger til deres neste prosjekt, 
Destiny. Med bakgrunnshistorien som minner sterkt om 
Childhoods End av Arthur C. Clarke byr Destiny på et post- 
apokalyptisk science fiction-univers hvor man inntar rollen som en 
vokter av menneskehetens siste skanse. 

Til forksjell fra Halo-serien er Destiny bygget opp som et MMO, 
og dette betyr naturligvis at universet du beveger deg rundt i 
befolkes av andre spillere. Du kan godt spille på egenhånd hvis 
det er å foretrekke, og du vil veldig sjelden bli tvunget til å teame 
opp med andre, men utviklerne (alle 500 av dem) har lagt mye 
fokus på å bygge et spill som er enda mer underholdende i 
plenum. De har også vært oppmerkomme på å lage et spill som 
vil tekkes Halo-fansen, slik at de ikke skal føle seg fanget i et 
MMO. Her er det fortsatt action som sitter i førersetet enten du 
spiller alene eller med venner. 

Med spennende historie og solid gameplay kan Destiny bli det 
store science fiction-eposet i år. Vi gleder oss til å utforske 
planeter, måner og asteroider, og vi gleder oss til å skreddersy 
figurene våre ned til den minste detalj. Vi gleder oss rett og slett til 
å se hva Bungie har brukt tiden sin på de siste årene. Den forrige 
serien deres ble legendarisk. Kan de gjøre det igjen? 
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TITANFALL 


Det er mye sannhet i at Call of Duty har kjørt seg litt fast i sine egne spor de siste årene, men det 
betyr ikke at vi må glemme hvor mye serien gjorde riktig for å komme dit den er i dag. Vi må heller 
ikke glemme folkene som satt bak spakene og skapte det som skulle bli verdens største serie. En 
god håndfull av disse folkene jobber nå hos Respawn Entertainment, der de setter kronen på 
verket på debutprosjektet Titanfall. Nok en gang satser de på et lettangripelig og hurtig skytespill, 
men ikke uten en og annen nyvinning. Alle spillerne er nemlig utstyrt med jetpacks og ikke nok 
med det, underveis i kampene kan man tilkalle sin helt egen, massiv Titan-robot! 
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Velger du Bowser eller Luigi? 
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WATCH DOGS 


Watch Dogs var et av spillene vi så aller mest 
frem til i fjor. Det samme gjelder i år, og da 
Ubisoft valgte å utsette spillet fra november 
2013 til mars 2014 kunne vi ikke gjøre 
annet enn å smøre oss inn med en stor 
dose tålmodighet. Noen vil nok påstå at 
dette kun er Assassin's Creed i nåtiden, og 
det er mange rykter som knytter de to 
universene sammen, men spillet i seg selv 
imponerer likevel bare mer og mer hver 
gang vi ser det. Uansett hva man kaller det, 
ser dette ut til å bli et av årets desidert 
største spill. 

Bare tanken på at du kan leke storebror 
ved å hacke deg inn i bynettet i Chicago, 
utforske byen fra topp til tå, drive 
overvåkning for å finne kriminelle, ta over 
lyskryss, låse opp biler og stjele penger fra 
intetanende mennesker, alt via en enkelt 
smarttelefon, fyller oss med glede. Har du 
noen gang drømt om å være Hugh 
Jackman i Swordfish, Justin Long i Die 
Hard 4 eller tjukkasen i Jurassic Park? I 
Watch Dogs får du endelig sjansen! 


I tillegg til en veldig spennende og 
original enspillerdel, har Watch Dogs også 
en flerspillerdel som minner mye om 
hvordan The Matrix fungerer. Det involverer 
i hvert fall at en spiller blir med i en annens 
spillers enspillerdel uten at denne spilleren 
vet om det, og så må det snikes, hackes og 
plantes virus. Og vi har jo ennå ikke nevnt 
noe om biljaktene! 

Ubisoft Montreal har huket inn folka som 
har laget Driver-serien, Ubisoft Reflections 
til å mekke sammen biler og 
kjøreegenskaper og slikt. Opptil 65 
forskjellige kjøretøy blir tilgjengelige i løpet 
av spillet. Hacking, slåssing og kjøring i en 
åpen verden og et plot fylt med hevn og 
rettferdighet. Hvordan kan dette bli noe 
annet enn storartet? Vi håper bare at 
utsettelsen var for å finpusse på ett ellers 
ferdig og flott spill. Hadde vært kjedelig hvis 
dette ikke lever opp til de enorme 
forventningene. 
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Avslutningen på trilogien blir større, vakrere, villere og enda mer oppslukende. La jakten begynne! 
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Under arbeidet med denne listen valgte vi å ekskludere titler som ikke er antatt lansert før i 2015 eller senere. Av denne grunn er storspill som Ubisofts The Division og 
Monolith Softs Project X utelatt fra listen. Da vi skulle ferdigstille listen diskuterte (les: kranglet) vi mye om hvilke spill som var mest verdige internt i redaksjonen, og blant 
titlene som ikke nådde helt opp (bare nesten) finner vi spill som Dark Souls II, South Park: The Stick of Truth, The Elder Scrolls Online, The Walking Dead: Season Two, 
Tales of Xillia 2, Driveclub, Drømmefall Kapitler, The Evil Within, Wolfenstein: The New Order, Wildstar og The Order: 1886. 2014 blir utvilsomt et nytt godt spillår! 


"A TRIUMPHANT RETURN” - GAMEREACTOR 


IV 


SPILLA HAR SKYLDA 


Spill blir stadig dratt frem som syndebukk når grusomme hendelser skjer, mens viktigere 
årsaker blir liggende i skyggen. Gamereactors egen SUZANNE BERGET tok et oppgjør med 


fordommene som fortsatt preger spillmediet... 


1 1951 ble det utgitt bok som handlet om en einstøing av en gutt som slet med å 
finne sin plass i verden. I tillegg bannet han som en bryggesjauer. Boka het 
Catcher in the Rye og den ble raskt bannlyst fra pensum ved i en rekke skoler i 
USA. Den hadde dårlig innflytelse på ungdommen, ble det sagt. Når boka seinere 
ble knyttet til mordene på John Lennon og Rebecca Schaeffer, samt 
mordforsøket på Ronald Reagan, fikk media og den generelle allmennheten 
virkelig blod på tann. 

1 1994 ble tre tenåringer | West Texas dømt til livstid i fengsel for drapet på to 
smågutter. De ble ikke tatt med en utgave av Catcher in the Rye i lomma, men de 
var alle einstøinger som hørte på metal, gikk i sorte klær og var interesserte i 
okkultisme. Det ble ikke funnet noe fellende bevis på åstedet, men politiet og folk 
flest i nærmiljøet følte at disse grusomme handlingene var noe de tre tenåringene 
var i stand til å gjøre. Derfor var det logisk å anta at de hadde gjort det. 

Hva har dette med spill å gjøre? La oss spole litt frem i tid. Året er 1999 og to 
tenåringsgutter planlegger og gjennomfører en massakre på Columbine High 
School. | media trekkes det frem at guttene 
var gotere, hørte på Marilyn Manson og likte 
Natural Born Killers. Dessuten spilte de både 
Doom og Wolfenstein 3D. En ny debatt om 
påvirkningen til musikk, film og nå voldelige 
dataspill settes i gang 

12012 blir en barnehage I Sandy Hook 
åstedet for en massakre. Gjerningsmannen, 

20 år gamle Adam Lanza, blir fremstilt i SOM TRUENDE 
media som sykelig opptatt av Call of Duty, og 

det poengteres at at av våpnene Adam 

brukte ligner veldig på et av våpnene som finnes i spillet. Det nevnes derimot ikke 

at Adam foretrakk Dance Dance Revolution og Super Mario Bros. NRA prøver 
desperat å unngå kritikk ved å legge skylden for massakren på spillindustrien, på 

spill som Bulletstorm, Grand Theft Auto og det mindre kjente Kindergarden Killers. 

Tilbake to år. Til lille Norge. Til Utøya den 22. juli 2011. Anders Behring Breivik 
utfører den verste terroraksjonen i Norges historie. Aftenposten og The Telegraph 
trekker frem at Breivik kunne spille World of Warcraft i opptil 16 timer om dagen. I 
tillegg spilte han mye Call of Duty. 

Dette er bare noen få eksempler på hvordan media har omtalt spill, og før det 
musikk og bøker, etter en omfattende voldshandling. Selv om det har blitt forsket 


MENNERSKER OPPLEVER 
OFTE DET SOM ER UKJENT 


mye på spill, vold i spill og hvordan dette påvirker spilleren, har det ikke blitt funnet 
noen direkte kobling mellom voldelige spill og voldelige mennesker. Forskningen 
har derimot vist at spilling stimulerer belønningssenteret i hjernen, og forbedrer 
reaksjonsevne, romforståelse og evnen til å tenke strategisk. Til tross for at spilling 
har blitt mer sosialt og utbredt, til tross for at en stor andel av spillere nå er damer 
på 40 år og oppover, til tross for at fordelingen mellom kjønnene nå er nesten lik og 
til tross for at seks av ti helst spiller sammen med andre, velger media å tviholde på 
oppfattelsen om gameren som en hankjønnet asosial avviker. 

Det er som nevnt ikke noe nytt at det trekkes frem tilsynelatende trivielle detaljer 
ved gjerningsmannens liv, og at skyld legges på disse. Den eldre garde har alltid 
vært skeptisk til de yngre og deres "sære" interesser. Selv Platon advarte mot 
skriftmediet mange hundre år før Kristus. Han mente det tok ideer ut av kontekst, 
og påvirket menneskets evne til å huske ting (det samme kan vel sies om 
datamaskiner, smarttelefoner og den konstante tilgangen vi har på online 
oppslagsverk nå. Når lærte du sist et telefonnummer utenat?). Nå er det spill som 
er syndebukken. Hva kommer dette av? 

Fagkyndige ser ut til å enes om at det er den 
"ukjente" faktoren som spiller inn når spill 
beskyldes for å være årsaken til voldshandlinger. 
Som Anders Sundnes Løvlie, førsteamanuensis 
ved Høyskolen i Gjøvik sier: 

- Mennesker opplever ofte det som er nytt og 

ukjent som truende og farlig. Slik er vi 
OG FARLIG antageligvis programmert fra naturens side, og 
det er kanskje ikke så rart. I en stor og farlig 
verden er det ofte lurt å være litt forsiktig med 
det man ikke kjenner fra før, men det fører nok også til at vi kan være litt 
predisponerte til å overdrive farene ved noe som er nytt. Dette kan føre til at vi 
overreagerer og overser de positive mulighetene som finnes i et nytt medium. 

De fleste som trekker frem spill som syndebukker i media er gjerne ikke spillere 
selv. De vet ikke hva spilling går ut på, og de vet ikke at spill er så mye mer enn 
bare skyting og vold. De tror at det kun er én type mennesker som spiller. De har 
en forutinntatt og negativ holdning ovenfor spill, som gjør det lett for dem å 
demonisere spesielt voldelige spill og menneskene som spiller dem. 
Gjerningsmennene i sakene nevnt ovenfor er for dem synonyme med den 
gjennomsnittlige spilleren. Dette er naturligvis ikke tilfellet, noe Stine Thordarson 


> 
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Moltubakk, redaktør for Spillpikene.no, er rask til å poengtere: 
- Terrorister og voldsutøvere bedriver tiden med utrolig mye 
mer enn bare spill, men andre mer "vanlige" hobbyer og sysler 
virker ikke like ukjente og "farlige”som spill, og blir dermed 
oversett. 
I tillegg til den "ukjente" faktoren kommer også trangen til å 
skylde på noe når uforklarlig og forferdelig hendelser oppstår. 


DET ER LETT OG BILLIG 
Å SKYLDE PÅ ET PRODUKT 


Det må være en grunn til at mennesker velger å drepe, og helst 
ikke en som innebærer at de gjorde det fordi de kunne, fordi de 
ville eller fordi de hadde muligheten. Det må finnes en 
utenforliggende påvirkning. Dette har Kim Johansen Østeby, 
doktorgradskandidat ved Universitetet i Oslo sett klare 
indikasjoner på: 

- Spill har ofte måttet ta den ufortjente jobben. Mediene har 
en merkelig stor påvirkningsmakt så fort noe fryktelig skjer, men 
aldri ellers. Inntrykket av at spill er syndebukken kan også bli 
forsterket hvis media klarer å trekke det fram i flere saker, slik 
at det skapes en gjentakende tanke om at spillene faktisk har 


skylden (fordi spill var en felles faktor i alle sakene). Da oppstår 
en slags snøballeffekt. Dette er selvfølgelig veldig problematisk 
fordi det ignorerer andre faktorer som trolig er mer relevante og 
interessante, som for eksempel oppvekst, familiemiljø, 
venneforhold, skolesituasjon og lignende. Det er mye lettere å 
skylde på spill som en ekstern faktor, fremfor å peke på 
individuelle, indre faktorer. Sistnevnte krever mye mer enn 
førstnevnte. Det er lett og billig å skylde på et produkt. 

Heldigvis ser tiden som medias syndebukk ut til å nærme 
seg slutten for spillene. Flere og flere spiller, og i fremtiden 
kommer flere til å ha vokst opp med spill enn nå. Nesten alle 
de største avisene har egne spillseksjoner, og flere av 
journalistene som skal dekke tragedier av denne sorten i 
fremtiden kommer til å være spillere selv. De vil ha personlig 
erfaring med spillmediet og et mer nyansert blikk når det 
gjelder spilling og spillpåvirkning. I tillegg regnes spill som 
kultur i Norge og vi har flere støtteordninger og fond som 
omhandler spill. Flere og flere lærere ser dessuten verdien av 
spill og integrerer dem i undervisningen sin. Spill blir mer og 
mer vanlig, og den gjennomsnittlige spilleren blir mer og mer 
"normal" i samfunnets øyne. 

Maren Agdestein, grunnlegger av Spillpikene.no, har tro på 
en slik holdningsendring i fremtiden, på tross av negativiteten vi 
fortsatt ser i meda: 

- Hva de mest kommersielle og populariserte mediene 
trekker frem som en utløser eller årsak bak voldelig kriminalitet, 
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behøver ikke være | overensstemmelse med hva folket faktisk 
mener. Et medieoppslag i løssalgsavis er forenklet fordi det skal 
selge både avisen og nyheten på svært kort tid. Så enkelt kan det 
av og til være. 

Hun får støtte fra Faltin Karlsen, førsteamanuensis ved Norges 
Informasjonsteknologiske Høgskole, som påpeker at voldsbruk 
samfunnet ikke har økt i takt med populariteten til spill. Snarere 
tvert imot: 

- Kriminalstatistikk i de fleste vestlige land viser at 
voldskriminalitet er synkende. | USA har tallene på drap, voldtekt, 
ran og overfall vært synkende siden 1994. Dette har skjedd 
samtidig som antallet solgte dataspill med voldelig innhold har økt 
kraftig. I USA startet for eksempel en økning i voldskriminalitet på 
begynnelsen av 1960-tallet, altså lenge før dataspill var et element 

Dette betyr ikke at man skal vende det døve øret til hver gang 
noen er kritiske til spill i media. Det betyr heller ikke at spill aldri 
kan være en påvirkende faktor, men noen klar kobling har man ikke 
klart å finne. Dessuten finnes det individer som sliter med 
overspilling, problemspilling og spillegalskap, selv om vi spillere 
som gruppe ikke er en gjeng med våpenviftende gærninger. Det 
finnes negative og positive sider ved det meste, og vi må være 
åpne for et mer nyansert virkelighetsbilde. I tilfellet med Breivik 
mente eksperter at han knapt kunne ta vare på seg selv, og at han 


VI MÅ VÆRE ÅPNE FOR ET 
MER NYANSERT VERDENSBILDE 


derfor ikke kunne straffes. Granskning av spillaktiviteten hans ble 
derimot avgjørende for diagnosen som tilregnelig og egnet for 
fengsling, da vitnemål fra medspillere i World of Warcraft pekte 
ham ut som en dyktig og strategisk flink spiller. 

Til slutt burde man kanskje spørre seg hva aviser, blader og TV- 
kanaler skal gjøre når de går tomme for ting å skylde på? Kanskje 
de burde vende blikket innover og ta på seg en del av ansvaret? 
Media er flinke til å demonisere alt som smaker annerledes, men 
de er enda flinkere til å idolisere alt som øker salgstallene deres. 
Som Marilyn Manson sier | sin artikkel Columbine: Whose Fault Is 
It (publisert 28 mai 1999 i Rolling Stone): 

- The name Marilyn Manson has never celebrated the sad fact 
that America puts killers on the cover of Time magazine, giving 
them as much notoriety as our favorite movie stars. From Jesse 
James to Charles Manson, the media, since their inception, have 
turned criminals into folk heroes. They just created two new ones 
when they plastered those dipshits Dylan Klebold and Eric Harris' 
pictures on the front of every newspaper. Don't be surprised if 
every kid who gets pushed around has two new idols. 

Media gir ikke bare avvikende individer helter å se opp til og 
etterape, media gir dem også praktiske syndebukker som kan ta 
ansvaret for ugjerningene deres. Spill, film, bøker og musikk gjør 
ikke vanlige mennesker voldelige, men de kan gi allerede voldelig 
mennesker en unnskyldning for å utøve vold. Media og den 
uvitende allmennheten rettferdiggjør på sin side disse 
unnskyldningene ved å stadig trekke frem hobbyer som mulige 
årsaker til voldshandlinger. Catcher in the Rye var aldri problemet. 
Marilyn Manson var ikke problemet. Spill er ikke problemet nå, men 
kanskje det er på tide å spørre seg om hva som egentlig er det? 
/Suzanne Berget 


Lightning 


Final Fantasy XIII 


PS3 XBOX 360 age Fou 


Det første Final Fantasy XIII-spillet ble kritisert fordi det var for lineært. 
Final Fantasy XIII-2 forsøkte å bøte på skaden, men det ble ikke storspillet 
man hadde håpet på, Alle rettet derfor oppmerksomheten mot det 
avsluttende kapitelet, Lightning Returns: Final Fantasy XIII. Det tok sin tid 
før det ankom, men etter en lang tøff motbakke har omsider Square Enix 
klart å levere et interessant rollespill som byr på mer action og føles friskt, 
samtidig som seriens tradisjonsrike røtter er bevart. 


SQUARE ENIX LEVERER ET ROLLESPILL SOM FØLES 
FRISKT SAMTIDIG SOM RØTTENE ER BEVART. 


Ettersom dette er den avsluttende delen er ikke oppgaven bare å redde 
verden. Det er også en oppgave I seg selv å holde styr på plottet. Faktisk 
kan det virke som utviklingsteamet selv har slitt med å huske alt som har 
skjedd. Og det er ikke så rart. Når det har gått hundrevis av år siden det 
første spillet, er det vanskelig å forstå motivasjonen til figurene av og til. 
Samltidig er historien I seg selv spennende nok til å holde på interessen. 
På slutten av Final Fantasy XIII-2 sluttet tiden å gå, og folk sluttet derfor 
å bli eldre. Barn kan ikke vokse opp, men folk dør fremdeles av 
sykdommer, sult og voldelige konflikter. Selv så nære slutten klarer ikke de 


ikke har sett mak 


som har overlevd å stå sammen. Man befinner seg heller i et 
falskt paradis, som gir spillet en interessant og mørkere tone 
enn før. Dette er mest synlig | de valgfrie oppdragene, som vi 
gjennomfører selv om det ikke finnes noe tradisjonelt 
progresjonsystem her. 

Når det gjelder selve kampene fremstår disse som 
forvirrende ved første øyekast, men etter hvert som du kommer 
inn i spillet begynner du å sette pris på kampsystemet. Du 
velger mellom tre sett med kostymer, trylleformler og våpen, og 
bytter mellom dem etter eget ønske i kampens hete. Det er 
lønnsomt å ha varierte sett, ettersom fiendene tas av dage ved 
å finne hver skapnings svake punkt. Du kastes dessuten inn i 
plenty av kamper, og det kan være lurt å spare de kraftigste 
trylleformlene dine til du møter sterkere fiender. 

Det største problemet jeg har med Lightning Returns: Final 
Fantasy XII! er spillmotoren. Det er åpenbart at den ikke var 
designet for et open world-spill. Det er også tydelig at tanken 
om å fortelle en historie som strekker seg over hundre år har 

vært krevende for utviklerne, da fortellingen er litt for 
rotete og utydelig. Du kommer til å puste lettet ut 
når det er over, men samtidig vil du også kose deg 
masse underveis. /Martin Eiser 
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Donkey Kong 


Country 


Tropical Freeze 


NINTENDO WILU 1090 STJ0008. sene 


Kongen av bananer er tilbake for å dele ut mer juling til de som står i 
hans vei. Donkey Kong Country: Tropical Freeze er det femte spillet i 
Country-serien, og nok en gang er det Metroid-ekspertene Retro 
Studios som står bak spakene. 

I Tropical Freeze er Donkey Kong og vennene hans igang med en 
real bursdagsfeiring, før de blir stoppet av et kaldt vindpust. Utenfor 
står pingviner, hvalrosser, ugler og en hel drøss andre skapninger 
klare for å innvadere Donkey Kong Island 

Med seg på laget har han Dixie-, Cranky- og Diddy Kong. Alle 
med sine egne evner, men dessverre ikke så unike. For essensen li 
alle tre er latterlig lik. Diddy kan hoppe litt høyere takket være 


DEN STORE ROSINEN I PØLSA, OG DA MENER 
JEG VIRKELIG STOR, ER BOSSKAMPENE.. 


rakettene hans. Dixie bruker håret sitt for å ta seg enda litt høyere 
enn Diddy, og Cranky bruker stokken til å hoppe høyere enn dét 
igjen. Hva skjedde med kreativiteten, Retro? 

Tropical Freeze bygger seg på alle de kjente og kjære 
mekanikkene fra DKC-serien. Likevel føles alt friskt og spennende. 
Brettdesignet gløder av kreativitet, og fiendene er ekstremt varierte. 

Den store rosinen i pølsa, og da mener jeg virkelig stor, er 
imidlertid bosskampene på slutten av hver verden. Alle bossene har 
en unik sjarm og personlighet som gjør at de alle skiller seg ut. 
Samtidig er måten de utkjempes på gjort på en mesterlig måte. Det er 
utfordrende, men aldri slik at du vil kaste kontrolleren i veggen. 

Til tross for at Tropical Freeze er et utfordrende spill, er det hele 
løst på en kløktig måte. Man kan kjøpe hjelpemidler på veien, og 
spillet er ikke gjerrige på å belønne deg med bananer, gullmynter og 


Utgiver Slippes 
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andre diverse samleobjekter. Det er en klisje, men 
så klart har du lyst til fullløre hvert eneste brett 100 
prosent 

Det store ankepunktet jeg har med Tropical 
Freeze er dessverre kontrollene. Noen ganger føler 
jeg at de ikke spiller helt på lag, og er lite 
responsive. Først trodde jeg det var fordi jeg ikke 
var helt vant til spillets mekaniker, men selv 10-20 
timer inn i spiller sliter jeg med å få banankongen til 
å gjøre det jeg vil 

For etter å ha kommet 20 timer inn i spillet, kan 
jeg konkludere med at Tropical Freeze er en fryd 
for øynene. Med sine friske farger klarer spillet å 
fange den tropiske jungelfølelsen. I tillegg har det 
noen hysteriske filmsekvenser som kunne vært 
plassert rett inn i en Pixar-film. På toppen av dette 
har man et lydteppe som setter den rette 
jungelstemningen igjennom hele spillet. Fra 
bongotrommer til heftig trompetjazz er det 
vanskelig og ikke sitte med et stort smil om 
munnen. 

Donkey Kong Country: Tropical Freeze er 
ganske enkelt mer av det samme. Ikke at det 
behøver å være en negativ ting, for spillet er 
underholdene fra start til slutt. Det er utrolig 
vanskelig å legge fra seg. Jeg hadde håpet 
hjelperene til Donkey ville hatt noe mer å by på enn 

høyere hopping, men Tropical Freeze er 
ikke desto mindre et spill man bør få 
med seg hvis man har en Wii U 
iggende. /Martin Andresen 


DRAGON BALL Z: 
BATTLE OF Z 


Sjanger Utgiver Slippes 


Battle of Z kaster i alle fall ikke bort 
tiden, og hiver deg rett inn i kampens 
hete. Igjen og igjen. Og igjen. Det 
eneste du gjør gjennom hele spillets 
gang er nemlig å slåss til krampen tar 
deg, eller du går tom for smertestillende. 
Hva enn som skjer først. 

Dette til tross, er det først når 
kampene faktisk starter at problemene 
virkelig begynner. Dårlig kunstig 
intelligens ødelegger mye, spesielt når 
du er avhengig av at lagkameratene 
dine gir deg energi eller gjennoppliver 
deg, og de svikter fullstendig. 

Et av de største problemene når det 
gjelder kampene er at det er altfor mye 
som skjer samtidig. Hele åtte krigere 
kan være på skjermen samtidig, og 


SKJERMEN BLIR OVERFYLT 
AV NAVN OG HELSEBARER. 
ET ENESTE FORBANNA ROT! 


dette er løst veldig dårlig. Skjermen blir 
fylt opp av navn, figurbilder, helsebarer, 
energibarer og dialogbokser, i tillegg til 
selve spillerne, kamehamehaer, 
eksplosjoner og ja, du skjønner. Et 
eneste forbanna rot! 

Selve kampsystemet er ikke mye å 
skryte av, det heller. Alle spesialangrep 
som kamehameha og så videre, koster 
Ki-energi å bruke, og Ki-baren fylles kun 
opp om du er offensiv eller blir angrepet 
selv. Den kan med andre ord ikke lades 
opp ved å holde inne en knapp som i 
mange tidligere spill, noe som gjør at du 
ofte går tom, noe som igjen gjør at 
figuren din blir stående stille som en 
idiot i fire-fem sekunder. Kjempegøy. 

Og den fantastiske grafikken vi ble 
lovet? Den som skulle være identisk 
med animéen? Den har ingenting å stille 
opp med sammenlignet med for 
eksempel Naruto: Ultimate Ninja Storm. 

Som avslutning føler jeg dog at jeg 
MÅ nevne at noen av bossene er av 
betydelig størrelse, og at auto-lock som 
oftest gjør at du ender opp med å hamre 

løs på skrittet til motstanderen 
med en 57-hit kombo. 
Stakkars, stakkars 
drageballer. /Ruben Jones 


Castlevania: 


Lords of Shadow 2 


PC PS3 XBOX 360 


Jeg må si jeg ikke ble helt overbevist av det første spillet i Lords of 
shadow-serien. Ja, et flott stykke spill, men i mine øyne var det ikke 
Castlevania. Jeg vokste opp med Castlevania på NES, og jeg har alltid sett 
på Castlevania: Symphony of the Night som Konamis magnum opus I 
serien. Jeg digget dessuten også spillene til GameBoy Advance og 
Nintendo DS. Vet ikke om du ser en trend her? De spillene jeg husker best, 
og likte mest er alle plattformspill i 2D. 3D-spillene til N64 og PS2 var ikke 


DE BESTE ELEMENTENE FRA SYMPHONY OF THE 
NIGHT SLENGT I EN BLENDER MED GOD OF WAR... 


ekte spill i serien. 

Castlevania: Lords of Shadow 2 er derimot et ekte Castlevania-spill. Det 
har tatt de beste elementene fra Symphony of the Night og kastet dem i en 
blender med God of War. Store og episke områder og fiender som får deg 
å gispe etter luft, en lang og kul fortelling som drar historien videre nivå 
etter nivå, og musikk som er noe av det beste jeg har hørt på lenge. 

Denne gangen er spillet mer åpen enn før. Du kan skifte kamera-vinkel 
hvis du ønsker, og du kan faktisk skru av Quick Time Events helt! Det siste 
er i mine øyne noe av det beste spillet har å tilby. Det er ingenting i verden 


Utgiver 


og hyret 


Slippes 


Områdene du besøker er 
trolig detaljrike, og 
vende. V 
1 PS3, og det var 
g åpenbart 
It som 
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jeg føler er verre enn påtrengende QTE som skjer på de 
merkeligste steder. 

I motsetning til det forrige spillet kan du i mange av 
områdene bevege deg fritt. Når jeg sier fritt, så mener jeg ikke 
helt åpent som i for eksempel! Zelda, men at du får muligheten 
til å utforske mer enn før. Historien er også lagt opp slik at du 
får besøke både moderne industrielle miljøer samt Draculas 
dystre slott og helvete. 

Kampsystemet er derimot veldig likt det forrige spillet. Du 
bygger opp og setter sammen komboer, og låser opp sterkere 
egenskaper etter hvert. Ikke banebrytende saker, men det 
fungerer helt greit. 

I det store og det hele er Castlevania: Lords of Shadow 2 et 
skikkelig bra spill, men det har som de fleste titler sine 
svakheter også. Utviklerne har lagt til gåter som åpenbart kun 
er der for å dra ut tiden, og noen av stedene du må klatre er du 
nødt til å gjette deg frem til hvor du skal hoppe fra. Måten du 
dør på er også løst på en veldig irriterende måte, da du må 

bruke et langt minutt på å stirre inn i lasteskjermen, 
kun for å starte på nytt et par meter lenger bak 
Utover dette er Castlevania: Lords of Shadow 2 
råkult, og det ser råflott ut. /Kim Visnes 


Tomb Raider: 


Definitive Edition 


PSA XBOX ONE ee 


Under normale omstendigheter slippes HD-remakes av spill ca. ti år 
etter originalen. I Tomb Raiders tilfelle er det heller snakk om ti 
måneder, men dette er likevel en HD-remake i ordets rette forstand. 
Definitive Edition er nemlig kun en visuell overhalig av spillet vi så I 
fjor vår, tilpasset Playstation 4 og Xbox One. Det er ikke en forbedring 
over PC-utgaven, men en nyversjon som hever konsollopplevelsen til 
samme nivå. Gameplay og historie er identisk med tidligere, men det 
hindrer ikke dette fra å være del soleklart beste spillet tilgjengelig til 
de nye konsollene per dags dato. 

Ettersom planen aldri var å legge til nytt innhold overlot Crystal 
Dynamics tilpassingen til Nixxes Software (PS4) og United Front 
Games (Xbox One), med utgangspunkt i deres egen forseggjorte PC- 


DETTE ER DET SOLEKLART BESTE SPILLET 
TILGJENGELIG TIL PS4 PER DAGS DATO... 


versjon. Denne ble lansert samtidig med PS3/360-utgaven. Ettersom 
Xbox One til stadighet ikke er utgitt i Norge har jeg testet PS4- 
versjonen av Definitive Edition. 

Og jeg må si Nixxes har gjort en upåklagelig jobb. Jeg har spilt 
Definitive Edition parallelt med PC-versjonen med ultra-innstillinger, 
og ved første øyekast er det ingen forskjel å spore mellom de to. Går 
man litt mer i sømmene på ling ser man at PC-versjonen er hakket 
hvassere på enkelte områder, men det er kun snakk om forholdsvis 
små detaljer. PC-utgaven har bedre anti-aliasing, bedre 
bildeoppdatering (avhengig av maskinen din naturligvis), flere og mer 
avanserte partikelleffekter, flere detaljer enkelte steder, og den tar 
ibruk avanserte DirectX 11-teknikker som for eksempel tesselation 
Samtidig har utviklerne jobbet veldig godt med optimaliseringen av 
Definitive Edition og flere steder kommer faktisk PS4-versjonen bedre 
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ut enn PC-utgaven. 

Flag og løse gjenstander blarfrer mer relasitisk i 
vinden, hakken og våpnene til Lara henger fritt på 
kroppen hennes, og flere steder har Definitive- 
utgaven faktisk flere detaljer og bedre teksturer enn 
PC-versjonen. lid og flammer beveger seg mer 
langsomt på PS4, i slow motion på en måte, men 
utover dette er det bare ørsmå detaljer som skiller 
de to versjonene fra hverandre, Til og med det 
fancy TressFX-håret er på plass, og det ser like bra 
ut på Playstation 4 

Utover grafikken er opplevelsen den samme, 
men heldigvis er det snakk om et av de aller beste 
actionspillene fra i fjor. Sammen med unge Lara blir 
du kastet inn i en heftig reise på kryss og tvers av 
en mystisk øy i The Dragon's Triangle. Eventyret 
låner mye fra Uncharted-spillene, men ettersom 
Uncharted-serien lånte så mye fra de første Tomb 
Raider-spillene kan dette unnskyldes. Dessuten har 
Tomb Raider flere åpne områder du kan takle etter 
eget ønske, krydret med et klassisk 
progresjonsystem i Metroidvana-stil, (nye områder 
blir tigjengelig med nytt utstyr). Lara søker også 
automatisk dekning ved behov. Dette burde alle 
fremtidige spill burde kopiere. 

Alt i alt viser Definitive Edition at grafikken 
faktisk spiller en rolle i et spill som dette. PS4- 
versjonen opplaves som langt mer intens og polert 

enn PS3/360-utgaven, og den viser hva 
PS4 er god for. Dette beste spillet til 
Sonys nye konsoll så langt! 
/Morten Bækkelund 


ASSASSIN'S CREED: 
LIBERATION HD 


Sjanger Utgiver Slippes 
Halvhjertet historiefortelling og flate 
teksturer er det første som møter meg i 
Liberation HD, som nyversjonen av PS 
Vita-spillet heter, tett etterfulgt av et 
merkelig lydspor. Videre får jeg være 
med på en rekke eksempler på svært 
middelmådig stemmeskuespill fremhevet 
av slapt lip sync-arbeid. Spillet har 
definitivt ikke hatt godt av å gå fra 5 til 
65 tommer. Både Xbox-en og 
Panasonic-en føler seg en anelse snytt, 
mens jeg fikk omtrent som forventet. 
Det er nemlig ikke noen 
nevneverdige forskjeller når det kommer 
til selve spillet. Korte mellomsekvenser 


SPILLET HAR IKKE HATT 
GODT AV OVERGANGEN 
FRA 5 TOMMER TIL 63. 


og korte oppdrag. Perfekt opplegg for 
spilling på farten, og jeg synes at det 
fungerer riktig så bra på den stasjonære 
konsollen også. Det er nærmest litt 
befriende å slippe flere minutter lange 
spioneringsoppdrag hvor jeg må følge 
etter en eller annen gjennom hele byen 
før han til slutt ender opp med å snakke 
med noen jeg skal ha tak i. Det gjør det 
dessuten enklere å sette seg ned i li 
minutter, og likevel få utrettet noe 
Hvis det er noe som overrasket 
positivt, så er det selve spillkontrollen 
Den er nemlig veldig presis. Jeg vil 
faktisk gå så langt som å si at det føles 
mer presist å styre Aveline gjennom 
New Oreleans' gater enn det er å 
manøvrere Edward Kenway noen 
breddegrader lengre sør. Noe annet 
som også fungerer ganske greit, er 
Persona-systemet som lar deg velge 
mellom tre ulike antrekk som 
overklasse, snikmorder eller slave. 
Ellers er dette Assassin's Creed slik 
vi kjenner serien. Mekanikkene er som 
de pleier, og kampsystemet funger som 
vanlig veldig bra. Dessverre er ikke 
dette nok til å gjøre spillet til noe mer 
enn middelmådig. Hvis du absolutt ska 
betale lite for spillene dine, så 
anbefaler jeg at du kjøper 
AC II, ll eller Revelations på 
salg. /Tor Erik Dahl 


eslagrad 


PG MAG LINUX HIN GAMES | sm 


Et sikkert tegn på at et spill er av høy kvalitet er når man 
trollbindes og frustreres i like stor grad. Det er vanskelig men 
man nekter å gi seg. Det blir nesten litt personlig og idet man 
overkommer den delen man har slitt med så ler man manisk, 
som en treåring som har funnet julegavene i klesskapet. 

Teslagrad fra den norske utvikleren Rain er selve definisjonen 
på prøving og feiling. Mange av gåtene og utfordringene kommer 
plutselig og har ingen åpenbar løsning når man først møter dem, 
og det er kun via flere feilslåtte forsøk at man til slutt finner rett 
løsning og kommer seg videre. 

I Teslagrad spiller man som en liten gutt som flykter fra en 
slags revolusjon og søker ly i et forlatt tårn. Tårnet ser ut til å ha 


ALLE GÅTENE ER BASERT PÅ EN FORENKLET 
FORM FOR ELEKTROMAGNETISME.. 


vært bygd og bebodd av tekno-trollmenn som perfeksjonerte 
bruken av elektromagnetisme til pseudo-magiske formål. I sin 
reise gjennom tårnet finner gutten gjenglemte relikvier fra disse 
trollmennene og bruker dem til sine egne formål: en hanske som 
lar han endre spenningen til gjenstander, sko som lar han 
teleportere korte avstander, en kappe som lar han lade seg selv 
og påvirke omgivelsene. Alle gåtene i spillet baserer seg på en 


an har kun ett 


te lile glipp 


Utgiver Slippes Antall spillere 


forenklet form for elektromagnetisme, på 
samme måte som indieklassikeren Braid lot 
spilleren manipulere tid på forskjellige måter. 
Universet som Rain har skapt er en 
steampunk-inspirert versjon av øst-europa på 
tidlig 1900-tallet. Ingenting blir sagt i spillet, 
men gjennom snedig visuell historiefortelling 
får vi likevel servert en girpende fortelling. 
Teslagrad er dessuten utrolig pent med 
håndtegnet grafikk og en elegant blanding 
mellom to og tredimensjonale omgivelser. 
Lydeffektene og musikken er 
stemningsskapende, men aldri påtvunget. 
Vanskelighetsgraden gjør det til tider utrolig 
frustrerende å skulle navigere den lille gutten 
gjennom tårnet, men Teslagrad er likevel veldig 
gøy. Det er denne balansen mellom utfordring 
og gøy som trollbinder meg. Den er som en 
slags alkymistisk formel jeg ikke helt klarer å 
sette fingeren på. 
Att i alt er Teslagrad en liten perle fra en 
norsk, uavhengig utvikler, som vil 
teste deg, straffe deg når du ikke 
følger med og belønne deg når du 
gjør det bra. /Adrian Berg 


OLLIOLLI 


Sjanger Utgiver Slippes 

En varial til tailslide, kickflip til five-o, 
360 flip til nosebluntslide, pop shov-it til 
smith grind, hardflip til crooked grind og 
av den siste railen. Jeg ligger an til å få 
700 000 poeng, men timer landingen 
dårlig og ender i stedet opp med å 
innkassere...97. Så utilgivelig er OOIi, 
og jeg liker det. 

Oppskriften er forholdsvis enkel. Du 
skal forsere ulike brett på et skateboard 
mens du trikser, lander og unngår farer. 
Poengene bygger seg opp mens du 
bygger opp komboene dine, og 
presisjon I fungertuppene er det som 
virkelig teller. Utfør en rekke triks med 


SAKTE MEN SIKKERT 
FINNER JEG RYTMEN, OG 
POENGENE FOSSER INN... 


venstre spak, og sørg for at landingen 
blir perfekt ved å trykke på X på riktig 
tidspunkt. Enkelt og greit, men samtidig 
fryktelig vanskelig. 

Timing er alt. Det er vel det viktigste 
jeg kan si. Det var ikke spesielt enkelt til 
å begynne med, og jeg lurte på hvorfor 
jeg I all verden hadde tatt på meg dette 
oppdraget selv i stedet for å gi det bort 
til noen andre. Sakte, men sikkert fant 
jeg derimot rytmen, og poengene 
begynte å fosse inn. 

Jeg skal innrømme at jeg er svak for 
spill som dette. Følelsen av at jeg kunne 
gjort ting bedre gnager på sjela mi, og 
jeg må prøve bare en gang til. 
Forutsetningen for at dette skal fungere 
er at spillet belønner ferdighetene mine, 
og OlliOlli gjør nettopp dette. 

Utvikler Roll7 har valgt pikslete 
retrografikk, og jeg regner med at det er 
fordi mange synes at det er kult. Jeg 
skjønner ikke alltid poenget. Dessuten 
er fargepaletten litt for blass. Det kan 
derfor bli tidvis vrient å skille skateren 
min ut fra bakgrunnen, noe som hever 
vanskelighetsgraden på en urettferdig 
måte. 

Dette er solid underholdning for oss 
som liker å gå på tryne for så å prøve 

igjen, jakte på poeng eller 
bare trenger noe spille mens 
vi sitter på bussen. 
Tor Erik Dahl 


The Wolf Amo 
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Ep. 2- Smoke and Mirrors 
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Etter den hårreisende og sjokkerende slutten på den første episoden, er 
det endelig tid for å nøste opp hva som skjedde med Snøhvit og Faith 
Smoke and Mirrors tar oss nærmere innpå seriemorderen som ser ut til å 
angripe innbyggerne i Fabletown, og fortellingen starter med at Bigby er på 
en politistasjon. Han blir riktig nok fort hentet ut av Crane, før de setter seg 
i bilen. Etter en rask kjøretur tilbake til Fabletown begynner 
etterforskningen for fullt for å finne morderen 

Smoke and Mirrors er mørkere enn den første episoden. Selv om jeg 
denne gangen valgte å holde ulven tilbake, skjer det mye som drar ting 
over stokk og stein. Vi får nok et møte med Toad og sønnen TJ, vi møter 


JO NÆRMERE BIGBY KOMMER SERIEMORDEREN, 
DESTO MERKELIGERE BLIR HELE SITUASJONEN... 


Bluebeard for første gang og får møte en ganske så slibrig Georgie Porgie 
I tillegg blir det tid til et ganske så kleint møte med skjønnheten og udyret. 
Jo nærmere seriemorderen Bigby kommer, jo merkeligere blir hele 
situasjonen. Er det en Fable som står bak det hele, eller er det kanskje et 
menneske? Uten å røpe for mye kan jeg vel si så mye at cliflhangeren fra 


Slippes Antall spillere 


den første episoden blekner i forhold til den vi ser på slutten av 
Smoke and Mirrors 
Det er heller ikke like mange konfrontasjoner | Smoke and 
Mirrors. I stedet handler det mest om å etterforske, avhøre og 
finne svar på gåtene fremfor det å banke livskiten ut av de som 
ikke liker Bigby. Han viser seg dessuten også å være en 
ganske så sympatisk person. Min Bigby er i hvert fall det, men 
det er jo først og fremst et resultat av mine valg 
Det eneste jeg har å utsette denne gangen, er at Smoke 
and Mirrors føltes en del kortere enn den første episoden. 
Korte spillopplevelser behøver ikke å være noe negativt, men 
dette tilfellet opplevde jeg det som ganske irriterende. Det er 
nemlig så engasjerende at jeg ikke vil at det skal slutte så brått. 
Jeg blir virkelig dratt inn i fortellingen, og før du vet ordet av det 
er det plutselig over. På toppen av det hele blir det 
(sannsynligvis) en stund til episode tre blir sluppet, ettersom 
den ikke engang har fått en dato ennå. Men selv om varigheten 
er i korteste laget, er Smoke and Mirrors absolutt en 
verdig fortsettelse av serien. Plukk opp den første 
episoden hvis du ikke har gjort det allerede, og gå 
direkte videre til denne. /Kim Visnes 
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BATTLEFIELD 4 PORTAL 2 


Hvis du har sansen for store slag med tankser, helikoptre, jagerfly, kanonbåter Få spill kan matche Portal 2 når det gjelder humor. Få spill kan matche Portal 
og opptil 64 uredde fotsoldater I bildet er det ingen tvil om hva som er spillet 2 når det gjelder kreative gåter. Få spill kan matche Portal 2 når det gjelder 
for deg. Battlefield 4 alt sammen i lekre detaljerte omgivelser. spilling i co-op. Få spill kan match Portal 2. Punktum. 


THE WALKING DEAD 


Hvis du har drømt om et spill som setter mer enn action i søkelyset bør du Glem overdådige kirker og trange bygater et øyeblikk og omfavn heller Karibien 
definitivt prøve The Walking Dead-serien fra Telltale Games. Her får du en på tiden da nådeløse pirater rejerte farvannene. Black Flag er et friskt pust fra 
interessant historie om ekte mennesker, ved siden av zombier og action. Ubisoft som viser at Assassin's Creed-serien fortsatt kan være spennende. 


THE ROOM TWO LEGO CITY UNDERCOVER LUIGI'S MANSION 2 


Få spill fungerer så bra på touchskjerm som The Lego City Undercover er kort fortalt Grand Theft 2013 var Luigis år, og han var på sitt beste da 
Room-spillene, og The Room Two er like snedig Auto i legoform, med litt mildere voldt og litt mer han tok frem støvsugeren for å kvitte seg med 
og nydelig balansert som forgjengeren. Perfekt cheesy humor. Det er også et av de beste spillene spøkelser. En sjarmerende godbit til 3DS med en 


som et avbrekk mens du er på farten. til Nintendos nye Wii U-konsoll. helt som er både tøff og feig på én og samme tid. 
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THE LAST OF US BIOSHOCK INFINITE GRAND THEFT AUTO V 

NAUGHTY DOG IRRATIONAL GAMES ROCKSTAR 
The Last of Us byr på et følelsesladet og Få øyeblikk har slått pusten fra oss mer enn vårt Det er så utrolig deilig når storspillene innfrir 
personlig eventyr med troverdige personligheter første møte med skybyen Columbia. Deretter forventningene og GTA V levde så til de grader 
som bare Naughty Dog kan skape. Dette er en fulgte en actionpakket reise hånd i hånd med en opp til navnet sitt. En perfekt måte å runde av 
sikker vinner for både action- og eventyrfrelste. spennende jente kalt Elizabeth. Et mesterverk! konsoligenerasjonen på. Spill det! 


g - = 
SUPER MARIO 30 WORLD ZELDA: A LINK BETWEEN WORLDS NI NO KUNI 

NINTENDO NINTENDO FVELS / STUDIO GHIBLI 
Da Mario og vennene hans gjorde sin skikkelige A link Between Worlds fungerer som en hyllest til Wrath of the White Witch gir i både pose og sekk. 
debut på Wii U gjorde de det i ekte Nintendo-stil. Zelda-klassikeren Å Link to the Past samtidig Det er søtt og voksent på samme tid, og det 
Tvers igjennom fornøyelig, sjarmerende og som det er et moderne eventyr. Det er rett og appellerer til erfarne rollespillentusiaster like mye 
kjempemorsomt fra start til slutt. slett utrolig hvor godt spillet har tålt tidens tann som til nybegynnere. Dessuten er det dødspent! 


DRAGON BA 


DARK SOULS II 
ARE 


FROM 


Etter de nådeløse kampene | Demon's Souls og Dark Souls kan det tenkes Det slippes tydeligvis nye Dragon Ball-spill litt for ofte. Battle of Z viser 
at du har fått nok. Er du derimot sulten på mer slippes Dark Souls II den nemlig serien fra sin verste side, med kjedelige kamper, merkelig logikk 
14. mars, og etter hva vi har hørt blir det enda mer utfordrende enn fer. og et plott kun blodfans har forutsetninger for å følge. 


SPILLENE 
SOM ÅPNET 
SHOWET 


Vi har tatt en titt 
på spillene som startet sine sjangre... 


Før du kan hoppe må du lære å falle, har en vis mann sagt og 
derfor er det den blå mannen fra Space Panic, og ikke 
Donkey Kong, som vi gir æren for å ha deltatt i tidenes første 
plattformsspill. Space Panic ble laget av Universal 
Entertainment Corporation og ulgitt til arkademaskiner | 1980 
og selv om det ikke var mulig å hoppe fra plattform til 
plattform slik vi forventer fra sjangeren den dag i dag, kunne 
man klatre på stiger og grave hull som både du og fienden 
kunne falle ned i. Et snev av strategi, planlegging og kvikk 
tenkning lå til grunn i dette ofte forbigåtte spillet, og på tross 
av at det er Mega Man vi ser for oss når noen er ikledd blå 
drakt og Dig Dug tankene går til når vi graver i blomsterbedet, 
er det altså romfareren fra Space Panic som tok de første 
stegene ut på en 8-bits plattform. Et lite steg for nyere 
konsoller, men et gigantisk sprang for en spillverden som 
enda ikke hadde lært å hoppe. /Tomas Veiden 
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MMO-SPILL ROLLESPILL SNIKESPILL SKREKKSPILL 
ucasfilms Habitat var først og fremst 7 Året er 1 

1 virtuell plattform for i 
mellom brukere. Sett r 


B ditt er 382 lanserte Atar ill vec 


og lite annat. Spill 
Mira fra 1981 


all ot Duty, Bat men på primitiv, men Uni 


Titanfall og alt annet den der man faktisk kur 


under merkelappen FF re møtes i samme v order idelser med egne øyn 


Du trenger ikke vit yt gutter for å forutse 
responsen ti folgende oppskrit. ir utstyt. med MED LOVEN I 
heftige våpen, som kjemper mot hverandre i varierte | e] N E H EN DE R 


arenaer unntil bare én kjerre står igjen. Jeg har ik! 


tall på hvor mange timer jeg og bestekompisen brukte HUSKER DU VIGILANTE 8? 


bak rattet bevæpnet til tennene. Jeg gikk som regel for 

den raske (og mer sårbare) sportsbilen, mens han valgte den tunge og røffe skolebussen. Vi 
hadde lært oss spesialangrepene utenat, slik at vi kunne dele ut juling mest mulig effektivt da 
vi spilte co-op mot de datastyrte bilene. I den ene arenaen var det til og med en hoppbakke 
du kunne sette utfor. Hva mer kan to tenåringsgutter ønske se 


RUNESGAPE 


ENKELTE SPILL har forlengst blitt 
utdaterte. Likevel minnes vi 
dem med kjærlighet... 


Jeg kan si mye stygt om Runescape, men 
likevel kommer spillet alltid til å ha en helt 
spesielt plass i det kalde gamerhjertet mitt. 
Tross alle sine feil og mangler hadde 
Runescape noe spesielt over seg. Noe 
unikt og vakkert. Noe som fortsatt sitter ved 
meg. Selv om spillet krevde timesvis med 
hjernedød klikking for å trene opp ulike 
egenskaper, følte jeg alltid at det var verd 
det når jeg nådde målene mine. Jeg 
utviklet en virkelig tett tilknytning til figuren 
min. Vi ble gode venner rett og slett. 
Dessuten var verdenen vidstrakt og full av 
mysterier, og oppdragene var mesterlig satt 
sammen. Jeg kunne aldri spilt det igjen, 

det hadde tatt knekken på meg, men 
minnene vil jeg bære med meg resten av 
livet. /Jostein Holmgren 


GHOSTBUSTERS 


Jeg husker ikke eksakt hvilket år 
jeg så Ghostbusters for første 
gang, men jeg vet det var på 
begynnelsen av 90-tallet. Jeg og 
broren min var antagelig hjemme 
alene og hadde leid film som 
vanlig. Jeg kan huske jeg faktisk 
syntes filmen var skummel. Det 
var jo tross alt spøkelser i den! 
Men jeg kan også huske at jeg 
hadde det fantastisk morro. Og 
hvem elsker vel ikke den fantastiske kjenningsmelodien? 

Det kan ofte være dristig å gi barndomsminner en ny sjanse, men når det 
gjelder Ghostbusters synes jeg faktisk det er en film som har tålt tidens tann godt. 
Den er absolutt en smule teit, men underholdningsfaktoren er der, og hver gang 
jeg ser den koser jeg meg. Uansett. 

Som så blockbustere ble også Ghostbusters-filmene grunnlaget for en rekke 
spill. Det første kom allerede i 1984 og var til Commodore 64. Det nyeste er 
Ghostbusters: The Video Game til PC PS3 og 360, fra 2009. I mellom disse var 
både NES, Sega og Alari ute mer sine versjoner, men etter hva jeg har hørt var 
kvaliteten så som så. 

Jeg skal ærlig innrømme at Jeg ikke har spilt noen av spillene da jeg har hørt 
de ødelegger mye av minnene en har knyttet til Ghostbusters. De fleste spillene er 
rett og slett noe skvip. Når det er sagt er et av nyttårsforesettene mine å utfordre 
meg selv litt, og derfor tenker jeg å sjekke ut det nyeste spillet uansett. Det er alltid 
morro med et gjensyn uansett hvor kleint det måtte bli. /Linda Serigstad Jensen 


WARGAMES 


Da Wargames kom ut i 1983 ble 
den møtt med jubel. Filmen er på 
mange måter et produkt av sin tid, 
og mye har endret seg på de 
tredve årene som har gått. For 
regissør John Bedham må den 
digitale hverdagen vi lever i nå, 
være helt hinsides noe han 
forestilte seg under filmingen. 

Vi følger en tenåring ved navn 
David som mildt sagt er over 
gjennomsnittlig interesserte i data. Ved et uhell hacker David seg inn på det 
amerikanske forsvarsdepartementets supercomputer og han er nære ved å utløse 
en atomkrig mellom USA og Sovjetunionen. Filmen tar for seg to sentrale tema fra 
denne tiden, som kanskje ikke blir sett i sammenheng så ofte den dag i dag. 
Disse er den kalde krigen og datarevolusjonen. Filmens budskap er tydelig: Vær 
varsom med hvor mye vi overlater til datamaskiner. 

Filmen vekker utvilsomt minner hos de som selv var datainteresserte på 80- 
tallet, mens de som er litt yngre vil sette pris på kontrasten til den moderne 
digitale virkelighet. Likevel er det filmens budskap som virkelig er interessant sett 
med moderne øyne. De farene vi advares mot har mistet all relevans. Den kalde 
krigen er nå for lengst over, og de fleste av oss har nok nå omfavnet 
datamaskiner som en del av vår hverdag, på godt og vondt. Derfor er Wargames 
er i dag på mange måter en tidskapsel fra en tid nå forbeholdt historiebøkene, en 
tid da Berlinmuren fortsatt stod og brannmurer fortsatt hadde med brannvern å 
gjøre. /Jostein Holmgren 


KERBAL SPACE 
PROGRAM 


med mindre du 
involverer små grønne menn. 


For de fleste av oss er romfart en fjern drøm. Det er 
mange om beinet, og NASA er notorisk strenge med 
hvem de lar være med på leken. Heldigvis er gjengen i 
Squad mindre opptatt av helse, miljø og sikkerhet, og i 
Kerbal Space Program kan også du utforske rommet. 

I likhet med spill i Sims-universet har Kerbal Space 
Program en viss sjarm og humor. parallelt med den mer 
eller mindre realistiske simuleringen. Solsystemet er for 
eksempel ikke en tro kopi av vårt eget, men har andre 
planeter, måner og så videre. 

I Kerbal Space Program styrer du som navnet tilsier 
et helt romfartsprogram, fra bygging av romfartøy til 


CASTLE STORY 


de andre mot fienden. I 


je. (Tomas Veiden 


finjusteringer underveis i rommet. Du kan plassere 
satellitter i bane, kjøre rundt med rovere på fremmede 
planeter og til og med lande bemannede romfartøy. 
Magien i Kerbal Space Program ligger i at ingen av disse 
tingene er enkle å få til. Læringskurven er stupbratt, så 
spillet krever unektelig en god posjon tålmodighet 

Heldigvis kan man stadig vekk sette nye mål for seg 
selv, med ulike vanskelighetsgrader, og det er når du 
endelig bryter en ny barriere for første gang Kerbal 
Space Progam virkelig skinner. Det føles like godt å 
sette noe I bane for første gang, som å lande en 
bemannet romsonde på fjerne planeter. Dette gjør at 
man aldri blir lei av å finne nye utfordringer for seg selv. 
Bare fantasien setter grenser. 

Kerbal Space Program er i åpen betalt beta, og blir 
stadig oppdatert med ytterligere funksjoner og 
forbedringer. /Jostein Holmgren 
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THE SERPENT'S CURSE 


EPISODE I 


På 90-tallet var trykk og pek- 
eventyrspill en utrolig stor greie 
og blant andre storheter som 
Sam & Max, Full Throttle, King's 
Quest fant vi Broken Sword- 
serien fra Revolution Software. 

I fjor, syv år etter det forrige 


Broken Sword-spillet, fikk The 
Serpent's Curse, det femte spillet 
i serien, sin første episode 
lansert. Her møtte vi nok en gang 
Nicole Gollard og George 
Stobbart, som sammen må løse 
en mordgåte, og komme til 
bunns i et mysterium om et 
stjålet maleri. 

Episoden ga oss følelsen av å 
sitte med Broken Sword 1 og 2 
og er virkelig å anbefale. Det er 
lite vi kan si uten å røpe mye av 
det som gjør spillet bra, men vi 
kan si at dette både er 
nyskapende og nostalgisk på én 
og samme tid. Vi gleder oss 
allerede til lanseringen av episode 
to i starten av januar. 

(Kim Visnes 
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FRIDAY NIGHT EVENTS 


COMPETE WITH CALL OF DUTY: GHOSTS PLAYERS FROM 
DENMARK, SWEDEN, NORWAY, GERMANY AND THE UNITED KINGDOM 
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GET MORE INFO ON: 


WATCH THE SHOW! WWW FACEBOOK COM/GRFRIDAYNIGHTS 


Q 


2 


Såftnit gg unæra ACTIVISION. Game GAMEREACTOR 


Q 


Google 


GAMEREACTOR ON SKYPE & GOOGLE HANGOUTS 


We want you to participate in our daily editions of GR-Live, broadcast directly from 
our Gamereactor headquarters. Join us in discussing the latest games, and let 
your voice be heard on the livestream. 


SKYPE NAME: GOOGLE HANGOUTS NAME: 
"GAMEREACTORLIVE” "GAMEREACTORTV"” 


